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Tujuan dalam penelitian ini Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi 
hardware.Berdasarkan Hasil daya beda soal kriteria jelek 3 soal, kriteria cukup 14 soal, 
kriteria baik 3 soal,sedangkan hasil tingkat kesukaran diperoleh 17 soal dengan kriteria 
mudah, dan 3 soal kriteria sedang, dan distraktor 125% atau 13 responden, baik 75% 
atau 14 responden, kurang baik 175% atau 6 responden.Persentase indikator kelas 
eksperimen post-test C1 (mengingat) sebesar 75% > kelas kontrol hanya memiliki 
nilai C1 (mengingat) sebesar 59% , dengan uji deskriptif kelas eksperimen post-test 
dengan nilai rata-rata sebesar 78 > kelas kontrol mempunyai nilai rata-rata sebesar 
70, dengan uji prasyarat analisis untuk uji normalitas nilai sig. 2 tailed > 0,05 maka 
dapat diperoleh bahwa semua data berdistribusi normal, dengan uji linieritas nilai 
> sig.0,05 data keseluruhan berasal dari data yang linear,maka dengan uji 
homogenitas maka nilai sig. > 0,05 secara keseluruhan berasal dari data yang sama 
(homogen). Sedangkan Uji t independent dengan menggunakan menunjukan bahwa 
dilihat dari sig.(2-tailed) < α (0,05) maka H0 ditolak dan Ha diterima. Hasil angket 
diperoleh menunjukan nilai sebesar 120% (sangat setuju) jika media pembelajaran 
e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi hardware dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Disimpulkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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A. Latar Belakang 
Menurut UU No. 23 Tahun 2013 pasal 35 ayat 1 menyebutkan 
“standar nasional pendidikan mencakup standar isi, proses kompetensi 
lulusan guru (pendidik) dan tenaga pendidikan, sarana dan prasarana, 
pengolahan, pembiyaan, dan penilaian pendidikan”. Namun, pendidikan di 
Indonesia saat ini masih banyak kekurangan contohnya dalam hal sarana 
dan prasarana untuk menunjang suatu pembelajaran disekolah, karena suatu 
pembelajaran berjalan dengan efektif apabila sarana dan prasana sudah 
menunjang dengan baik, salah satunya media pembelajaran. Kegiatan 
belajar mengajar sangat membutuhkan media untuk menunjang proses 
pembelajaran, pada dasarnya media adalah sarana pendukung yang 
digunakan dalam hal pengajaran agar pendidik lebih mudah menyampaikan 
materi yang dibahasnya. Dalam menggunakan media pendidik harus 
melihat apa yang disampaikan kepada peserta didik. pendidik harus 
merangsang peserta didik untuk berpikir aktif.  
Media sebagai alat belajar dalam proses belajar mengajar adalah 
suatu kenyataan yang tidak dapat dipungkiri, karena pendidiklah yang 
menghendakinya untuk membantu tugas pendidik dalam menyampaikan 
pesan-pesan dari bahan pelajaran yang diberikan pendidik kepada peserta 
didik, pendidik sadar bahwa tanpa bantuan media, maka bahan pelajaran 
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sukar dicerna dan tidak dipahami oleh setiap peserta didik, terutama bahan 
pelajaran yang bersifat rumit dan kompleks. 
Penggunaan media sebagai media tambahan tidak sembarang 
menurut pendidik tetapi memperlihatkan dan mempertimbangkan tujuan 
pembelajaran yang diajarkannya. Sesuai dengan uraian diatas maka, 
pemakai media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat peserta didik, membangkitkan 
motivasi, rangsangan kegiatan belajar peserta didik. Oleh karena itu, dapat 
dipahami bahwa media adalah alat bantu yang dapat dijadikan sebagai 
penyalur pesan guna mencapai keberhasilan pembelajaran. 
Rusman (2018: 95) Pembelajaran merupakan suatu sistem, yang 
terdiri dari berbagai komponen yang saling berhubungan satu dengan yang 
lain. Komponen tersebut meliputi: tujuan, materi, metode, dan evaluasi. 
Keempat komponen pembelajaran tersebut harus diperhatikan oleh guru 
dalam memilih dan menentuka media, metode, strategi, dan pendekatan apa 
yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Merujuk pada pendapat 
pakar pendidik tentang media pembelajaran, media berbasis android sangat 
penting dalam membantu pendidik dalam mentrasformasikan ilmu 
pengetahuan kepada peserta didik dan dapat mempertinggikan semangat 
belajar. seperti, media pembelajaran berbasis android, contohnya 
Smartphone. 
Saat ini, banyak sekali Smartphone yang berteknologi modern yang 
beredar dikalangan masyarakat, mulai dari yang berbasis android, iOS, 
maupun windows phone. Teknologi tersebut sangat beragam 
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penggunaannya misalnya sebagai media komunikasi, bisnis maupun hanya 
untuk sekedar hiburan. Sehingga sering kita lihat baik dikalangan 
masyarakat khususnya para pelajar hampir semuanya menggunakan 
teknologi. Namun, dalam pemanfaatannya sebagai media belajar belum 
maksimal. Oleh karena itu, media Smartphone sangat penting dalam 
menunjang proses pembelajaran dikelas. 
Berdasarkan pengalaman peneliti sendiri pada saat PPL di SMAN 7 
Kupang, sampai saat ini belum menggunakan media berbasis android dalam 
proses pembelajaran dikelas X, untuk itu peneliti mencoba melakukan 
penelitian dengan menggunakan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi 
e-leaflet berbasis android yang memuat materi perangkat keras (hardware).  
Oleh Karena itu, derdasarkan latar belakang diatas maka peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul“يPengaruhيPenggunaan 
Media Pembelajaran E-leaflet Berbasis Android Sebagai media 
Interaktif Terhadap Materi Hardware DiيSMANي7يKupang” 
 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas maka dapat di 
identifikasi beberapa masalah sebagai berikut; 
1. Kurangnya penggunaan teknologi sebagai media belajar 
2. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
3. Guru hanya mengajar berpatokan pada satu sumber (buku). 
C. Batasan Masalah  
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Berdasarkan identifikasi masalah diatas yang terdapat pada poin 1, 
2, dan 3, maka dibuat suatu batasan masalah yaitu, Penggunaan Media 
Pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif dan materi 
hardware berbasis android.  
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah dapat 
disimpulkan suatu rumusan masalah:”Apakah ada pengaruh media 
pembelajaran e-Leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap 
materi hardware ?” 
 
E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari skripsi ini 
adalah : “Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran e-
leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi hardware” 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Teoritis 
a. Sebagai masukan dan sumbangan pikiran dalam rangka penggunaan 
media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media 
interaktif terhadap materi hardware. 
b. Sebagai pengalaman terutama dalam melakukan penulisan dan 
menambah luas wawasan berpikir, terutama pada hal-hal baru yang 
tidak dapat diperoleh dibangku kuliah. 
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c. Sebagai Pedoman bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian 
yang sama maupun peneliti selanjutnya. 
2. Praktis 
a. Sekolah 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan positif dan 
informasi bagi semua pihak, khususnya di SMAN 7 Kupang dalam 
meningkatkan suatu pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif 
terhadap materi hardware. 
b. Guru 
Untuk Guru TIK yang berada di SMAN 7 Kupang, Guru bisa 
Membuat suatu pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif 
dalam proses belajar mengajar dan sebagai sumber belajar 
tambahan. 
c. Pelajar 
Untuk meningkatkan minat belajar pelajar di SMAN 7 Kupang 
dengan menggunakan media pembelajaran e-leaflet berbasis android 




Diharapkan bisa menambah wawasan yang luas bagi peneliti dan 






A. Landasan Teori  
1. Media Pembelajaran  
Mengenai pengertian media pembelajaran, (Rudi & 
Cepi,2009) dan (Heinich,1993:6) mengatakan,“Kata media berasal 
dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 
“tengah,”perantara,”atau “pengatar”. Dalam bahasa arab, media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan”, sehingga media merupakan salah satu 
penyampaian informasi/pesan yang disampaikan. perantara yang 
mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, 
film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, 
bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah mdia komunikasi.  
Apabila media membawa pesan-pesan atau informasi yang 
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran.” Ibrahim 
dan Syaodih (2003 : 112) “Media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, atau isi 
pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan 




Menurut Mersis dan Juliastomo (2016: 7)“ Media belajar 
adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan 
pembelajaran. Media belajar mencakup semua sumber yang 
diperlukan untuk melakukan komuikasi dengan pemakai atau 
pengguna. Fungsi dari media pembelajaran adalah : 1). Memberikan 
kesempatan berasosiasi kepada anak untuk mendapatkan dan 
memperkaya pengetahuan dengan menggunakan berbagai alat, 
buku, narasumber, atau tempat dan 2). Meningkatkan perkembangan 
anak dalam meningkatkan perkembangan anak dalam berbahasa 
melalui komunikasi dengan mereka tentang hal-hal yang 
berhubungan dengan sumber belajar. Beberapa media yang 
dianggap berperan dalam pembelajaran antara lain : media visual 
seperti gambar, photo, dan lukisan. Media cetak seperti buku, poster, 
brosur, dan lain sebagainya. Media audio seperti radio dan telepon. 
Media audio visual seperti film dan vedio”.  
Menurut Aqib (2013 :50) Media pembelajaran merupakan 
perantara segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dan rangsangan terjadinya proses belajar mengajar si 
pembelajar (siswa). Mengenai pengertian media pembelajaran 
(Sanjaya,2009) dan (Rossi & Breidle,1966) berpendapat “Media 
pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai 
untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, 
majalah, dan sebagainya. Menurut Rossi, alat-alat semacam radio 
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dan televisi kalau digunakan dan diprogram untuk pendidikan, maka 
merupakan media pembelajaran”. 
Media pembelajaran dapat berlangsung dengan aktif apabila 
guru menggunakan media interaktif sebagai hubungan timbal balik 
antara siswa dengan guru, maka menurut Sardiman (2009: 6), 
mengatakan bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan 
Interaktif Menurut KBBI, interaktif bersifat saling melakukan aksi, 
antar-hubungan, saling aktif. maka media interaktif diartikan 
sebagai media penyaluran pesan/informasi dengan saling melakukan 
aksi dan aktif dalam kegiatan proses belajar mengajar sehingga 
siswa lebih mudah memahami pesan yang disampaikan dan dapat 
mencapai suatu tujuan.  
2. Leaflet 
Menurut Wijayanti (2016: 11) Leaflet merupakan salah satu 
publikasi singkat dari berbagai bentuk bahan ajar komunikasi yang 
berupa selebaran yang berisi keterangan atau informasi tentang 
perusahaan, produk, organisasi dan jasa atau ide untuk diketahui 
oleh umum. Majid (2009: 177) leaflet merupakan salah satu contoh 
bahan ajar cetak. leaflet adalah bahan cetak tertulis berupa lembaran 
yang dilipat tapi tidak dimatikan/dijahit. Agar terlihat menarik 
biasanya leaflet didesain secara cermat dilengkapi dengan ilustrasi 
dan menggunakan bahasa yang sederhana, singkat serta mudah 
dipahami. leaflet sebagai bahan ajar juga harus memuat materi yang 
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dapat mengiring peserta didik untuk menguasai satu atau lebih 
kompetensi dasar.  
Menurut Andi (2013: 306-307 ) bahan ajar cetak (printed) 
yaitu sejumlah bahan ajar yang disajikan dalam kertas, yang dapat 
berfungsi untuk keperluan pembelajaran. Contoh handout, buku, 
modul, Lembar kerja siswa (LKS), brosur, leaflet, wall chart, foto 
atau gambar dan model atau maket. Menurut Gani (2014: 34) leaflet 
merupakan bentuk penyampaian informasi atau pesan-pesan melalui 
lembaran yang dilipat. Menurut Arafah (2016:201) Bahan ajar 
terdiri dari berbagai macam, yaitu buku pelajaran, modul, dan 
leaflet.  
Oleh karena itu, landasan teori tentang leaflet diatas maka 
peneliti membuat suatu kesimpulan, leaflet merupakan publikasi 
singkat dari berbagai bentuk bahan ajar komunikasi yang berupa 
selembaran yang berisi keterangan atau informasi yang berisi suatu 
materi singkat yang berkaitan dengan kompetensi dasar yang 
digunakan. Dengan demikian, materi hardware disajikan dalam 
bentuk leaflet dan dibuat menjadi suatu aplikasi yang berbasis 
android untuk mempermudah kegiatan proses belajar mengajar 
siswa dan guru, sehingga leaflet yang dibuat dalam bentuk 
elektronik leaflet (e-leaflet) merupakan suatu bahan ajar yang dibuat 
menggunakan alat-alat elektronik, Sehingga didalam e-leaflet berisi 
informasi berupa kalimat maupun gambar atau kombinasi, dengan 
berukuran dan praktis dibawah. 
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Leaflet sebagai salah satu bahan ajar yang dapat meningkatkan  
semangat belajar siswa, oleh karena itu dalam membuat leaflet 
berbentuk lipatan dengan ukuran A4 maka diperlukan suatu 
software yaitu, CorelDRAW adalah editor grafik vektor yang 
dikembangkan oleh corel,  Versi terbaru corelDRAW X8 (setara 
dengan versi 18). corelDRAW pada awalnya dikembangkan untuk 
sistem operasi windows 2000 dan seterusnya. Versi corelDRAW 
untuk Mac OS pernah dikembangkan, namun dihentikan karena 
tingkat penjualan rendah. Versi terakhir untuk Linux adalah versi 9 
di liris pada tahun 2000, tetapi perlu dijalankan bersamaan dengan 
wine dan untuk OSX adalah versi 11 di liris pada tahun 2001. Dan 
pada tahun 1987, corel menyewa programer untuk membuat suatu 
aplikasi grafik berbasis vektor. Yaitu; Michel Bouillon dan Pat 
Beirne. Aplikasi ini kemudian diumumkan pada awal tahun 1989. 
Maka, dari versi terbaru corelDRAW saat ini adalah versi X8 dan X7 
sehingga untuk windows 10 corelDRAW versi X7 memerlukan 
pembaharuan ke-5. 
Oleh karena itu, dalam membuat media pembelajaran leaflet 
digunakan corelDRAW sebagai pendukung atau software tambahan 
dalam membuat leaflet, sehingga dapat membuat leaflet semakin 
menarik dan untuk meningkatkan semangat belajar siswa dalam 




3. Android  
Android adalah sistem operasi berbasis linux yang dirancang 
untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan 
komputer tablet. Android awalnya dikembangkan oleh android Inc., 
dengan dukungan finansial dari google, yang kemudian membelinya 
pada tahun 2005. perkembangan awal mula androidpada tahun 2007, 
dengan perkembangnya google mendaftarkan sebagai hak paten dari 
sistem operasi android tersebut, sehingga menarik banyak perhatian 
dari perusahaan-perusahaan teknologi, dan akhirnya semakin 
banyak perusahaan yang menggunakan android dan sistem 
operasinya. Antar muka pengguna android pada dasarnya berupa 
manipulasi langsung, menggunakan gerakan sentuh yang serupa 
dengan tindakan nyata, misalnya menggeser, mengetuk, dan 
mencubit untuk memanipulasi objek dilayar, serta papan ketik 
virtual untuk menulis teks. Android adalah sistem operasi dengan 
sumber terbuka (Open Source), dan google merilis kodenya dibawah 
lisensi Apache.  Dan pada bulan april-mei 2013, menemukan bahwa 
android adalah platform paling populer bagi para pengembang, 
digunakan pleh 71% pengembang aplikasi bergerak di google. 
Google melaporkan terdapat lebih dari satu milliar pengguna aktif 
bulanan android, meningkat dari 583 juta pada bulan juni 2013. 
Oleh karena itu, landasan teori tentang android diatas maka 
peneliti membuat suatu kesimpulan, android merupakan sistem 
operasi dengan sumber terbuka (Open Source), sehingga dapat 
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mempermudah guru maupun pengguna lainnya dengan mudah 
membuat suatu bahan ajar dalam bentuk aplikasi (Apk), karena 
android dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti 
telepon pintar maupun tablet. Dengan demikian, akan berdampak 
positif bagi siswa sehingga e-leaflet berbasis android dengan materi 
hardware akan sangat mudah dibawa kemana saja dengan bentuk 
yang praktis dan ukuran file yang rendah sehingga dapat di instal 
diberbagai merek handphone android. 
Berbagai jenis aplikasi yang ada di smartphone, akan tetapi 
dengan bentuk dan desain yang menarik tidak terlepas dari software 
pendukung dalam pembuatan aplikasi berbasis android salah 
satunya yaitu, MIT Invector.  
MIT Invector adalah platform pengembang aplikasi 
Drag&drop gratis yang menyediakan tempat untuk membuat 
aplikasi android dengan cepat tanpa coding. MIT Invector sendiri 
merupakan pengembangan tertinggi dari app inventor dulunya 
adalah aplikasi yang berbayar, tetapi sekarang sudah bisa di akses 
gratis. Aplikasi MIT Invector terdiri dari 2 bagian yaitu Design dan 
block. Design digunakan untuk merancang tampilan aplikasi yang 
akan dibuat, sedangkan block yaitu kumpulan program yang sudah 
dibuat sedemikian rupa yang bertujuan untuk memudahkan 
pengguna supaya aplikasi berjalan dengan lancar. MIT Invector juga 
merupakan satu-satunya turunan App inventor yang mendukung 
fitur pasang iklan admob yang dapat di jalankan secara offline. 
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Oleh karena itu, untuk membuat media pembelajaran e-leaflet 
berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi hardware 
ini menggunakan MIT Invector yang didalamnya terdapat bagai 
macam fitur untuk mempermudah pengguna dalam membuat suatu 
aplikasi android. 
 
B. Kerangka Pemikiran  














Gambar 2.1 Skema Kerangka Pemikiran. 
Masalahnya guru hanya menggunakan satu sumber (buku), bahan 
ajar yang digunakan berupa media belum maksimal digunakan dalam proses 
pembelajaran, maka peneliti membuat suatu media pembelajaran yang 
kreatif berupa media pembelajaran e-leaflet yang berbasis android 
digunakan sebagai media interaktif antara peneliti dan para siswa untuk 





C. Penelitian Terdahulu  
Dibawah ini ada beberapa peneliti-peneliti sebelumnya yang relevan 
yang digunakan sebagai acuan, agar tugas yang diberikan dosen 
terselesai dengan tepat waktu yang sudah ditentukan; 
1. Suhendar R. Putra dkk (2017) dengan judul penelitian “Pengaruh 
Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android 
Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Hasill penelitian menunjukkan 
bahwa: (1) uji t terhadap hasil belajar dengan diperoleh thitung = 1,98 
lebih besar dari ttabel = 1,66 diperkuat dengan nilai N-gain dari kelas 
eksperimen sebesar 0,71 dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,54 
maka rata-rata nilai kelas eksperimen lebih baik dibanding kelas 
kontrol, (2) penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi 
android memiliki pengaruh sebesar 60,16% terhadap hasil belajar 
dan (3) media pembelajaran berbasis aplikasi android mendapat 
respon positif bagi siswa dengan hasil angket sebesar 80,05%. 
2. Yogo D. Prasetyo  dkk (2015) dengan judul penelitian “Pengaruh 
Penggunaan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Android Terhadap 
Peningkatan Motivasi Belajar Siswa SMA” (1) Hasill penelitian 
menunjukkan bahwa: dari hasil pngukuran motivasi belajar kelas 
eksperimen menunjukan rata-rata peningkatan lebih besar dari hasil 
posttest 80,021 dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya 
memiliki rata-rata posttest 77,183. (2) pengaruh media terhadap 
motivasi belajar siswa SMA dengan menggunakan N-gain dan 
independent sample t-test sebesar 0,285 sig >0,05, dan uji t diketahui 
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nilai sig. 0,000 sig, < 0,05. Hal ini menunjukan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan pada peningkatan motivasi belajar siswa 
pada kedua kelas, di mana kelas Eksperimen menunjukkan 
peningkatan yang lebih baik. 
Oleh karena itu, dari kedua peneliti terdahulu diatas, dapat 
dibuat suatu perbandingan dimana disini dengan judul proposal 
skripsi “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran E-leaflet 
Berbasis Android sebagai Media Interaktif Terhadap Materi 
Hardware”, dalam penelitian ini menggunakan media e-leaflet 
berbasis android untuk melihat ada pengaruh atau tidak sedangkan 
dari kedua peneliti diatas peneliti pertama dapat meningkatkan hasil 
belajar sedangkan peneliti kedua motivasi belajar siswa.  
 
D. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir, maka hipotesis 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut; 
Ha: Ada pengaruh penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media interaktif terhadap materi hardware di 
SMAN 7 Kupang Kelas X IPA. 
Ho: Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran e-leaflet 
berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi 






METODE PENELITIAN  
 
A. Jenis Penelitian  
Berdasarkan permasalahan yang ada maka jenis pendekatan 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan teknik 
pengumpulan data dan pengolahan data adalah pendekatan kuantitatif. 
penelitian kuantitatif dalam penelitian ini merupakan suatu penelitian yang 
pengumpulan data menggunakan angkat, dan diolah dianalisis 
menggunakan angka untuk mendapatkan kesimpulan akhir. Tujuan dari 
pendekatan ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap 
materi hardware di SMAN 7 Kupang. Sehingga dalam pendekatan ini  
bermaksud menemukan ada tidaknya pengaruh penggunaan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap 
materi hardware di SMAN 7 kelas X IPA Kupang. Oleh karena itu, 
penelitian ini bersifat kuantitatif, karena masalah-masalah yang timbul akan 
diteliti/diukur menggunakan angka-angka.  
Oleh sebab itu, jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah penelitian eksperimen semu dengan mengambil dua kelas masing-
masing sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 
adalah kelas yang diberikan perlakuan (X) atau pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi e-leaflet pada materi hardware, sedangkan kelas 
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kontrol adalah kelas yang pembelajaran tidak menggunakan materi 
hardware sebelum dan sesudah pembelajaran dilaksanakan (konvensional), 
kelas eksperimen dan kelas kontrol diberi tes kemampuan awal atau pre-test 
(T1) dan diakhiri dengan post-test (T2). Desain penelitian tersebut dapat 
digambarkan dalam Tabel 3.1 sebagai berikut. 
Tabel 3.1 Pretest dan Posttest Control Group Design. 
Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 
Eksperimen T1 X1 T2 
Control T1 X2 T2 
(Sugiyono, 2013) 
Keterangan: 
X1= Perlakuan pembelajaran media APK e-leaflet pada materi hardware. 
X2 = Perlakuan pembelajaran konvensional 
T1 = Hasil belajar media APK e-leaflet pada materi hardware sebelum 
mendapatkan perlakuan 
T2 = Hasil belajar media APK e-leaflet pada materi hardware setelah 
perlakuan. 
Penelitian ini dilakukan berdasarkan desain penelitian Pre-test-post-
test Control Group design. Kelompok eksprimen adalah kelompok yang 
diberikan perlakuan dengan menggunakan media apk e-leaflet pada materi 
hardware, sedangkan kelas kontrol adalah kelompok yang diberikan 
perlakuan dengan metode konvensional, sebelum perlakuan diberikan, 
kedua kelompok tersebut diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan 
awal siswa pada materi hardware. Setelah perlakuan diberikan makan 
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kedua kelompok tersebut diberikan post-test sebagai evaluasi perlakuan 
penggunakan perlakuan (Sugiyono, 2013). 
 
B. Lokasi dan Waktu Penelitian  
1. Lokasi  
Dalam penelitian ini berlokasi di Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Negeri 7 Kupang, alasan peneliti mengambil lokasi ini sebagai tempat 
penelitian karena disekolah tersebut masih kurang maksimal dalam 
menggunakan media dalam proses belajar mengajar sehingga tidak 
dapat meningkatkan semangat belajar siswa, oleh karena itu, dengan 
membuat suatu media pembelajaran e-leaflet berbasis android bisa 
membantu siswa serta guru dalam proses belajar mengajar yang aktif. 
2. Waktu Penelitian  
Waktu penelitian dilakukan pada saat penyusunan proposal sampai pada 
tahap penyelesaian ujian skripsi selesai maka dilakukan selama minimal 
5 (lima) bulan mulai dari bulan Oktober-Februari dan terhitung mulai 
dari tahap awal penyusunan skripsi sampai ujian skripsi, oleh karena itu 
untuk lebih detail maka waktu penelitian di sajikan dalam bentuk tabel 
3.2 sebagai berikut; 
Tabel 3.2 Jadwal Skripsi 
Bulan Oktober November Desember Januari Februari 
Minggu 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 
Penelitian                    
Penyusunan 
skripsi 
                   
Konsultasi                    
Pengajuan ujian 
skripsi 
                   
Ujian skripsi                    
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C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
Populasi merupakan keseluruhan objek atau subjek penelitian yang 
memiliki karakteristik tertentu yang ditentukan peneliti melalui suatu 
pengukuran untuk mendapat suatu kesimpulan. dari penjelasan diatas 
maka peneliti mengambil populasi berjumlah 177 siswa, dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X IPA , tahun ajaran 
2018/2019. Berikut rincian siswa kelas X IPA disajikan dalam bentuk 
tabel 3.3 sebagai berikut; 
Tabel 3.3 Jumlah Populasi 
Kelas Jumlah Siswa 
X Ipa 1 38 
X Ipa 2 36 
X Ipa 3 36 
X Ipa 4 34 
X Ipa 5 35 
Total 177 
Sumber:data hasil penelitian 
2. Sampel  
Adapun dua teknik yang ditempuh untuk menentukan sampel dalam 
penelitian ini adalah cluster random sampling dan simple random 
sampling. Cluster random sampling digunakan untuk mengambil 
populasi yang ada sebagai Sampel. Dalam penelitian ini terdiri dari dua 
kelas dan diambil secara acak untuk menentukan kelas eksperimen (X 
IPA 1) dan kelas kontrol (X IPA 3). Sedangkan simple random sampling 
yang digunakan untuk menentukan sampel secara acak atau dengan 
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menggunakan undian sehingga kelas eksperimen diajarkan dengan 
menggunakan media apk e-leaflet pada materi hardware yang 
berjumlah 30 orang (lampiran 4) dan kelas X IPA 3 yang sebagai kelas 
kontrol diajarkan tanpa penggunaan media media apk e-leaflet pada 
materi hardware (konvensional) berjumlah 30 orang (lampiran 5).  
 
D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel 
1. Variabel Penelitian 
Variabel dalam penelitian ini adalah Variabel bebas (X) adalah 
materi hardware, variabel bebas (X) merupakan variabel yang menjadi 
sebab berubahnya atau timbulnya variabel terikat. Konsep variabel 
bebas, ditemukan bahwa variabel bebas menjadi sebab timbulnya 
variabel lain. Sedangkan variabel terikat (Y) adalah media pembelajaran 
e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif. Variabel terikat (Y) 
merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena 
adanya variabel bebas.  
2. Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional ini agar lebih memahami maksud dari 
penelitian ini dan terhindar dari kesalapahaman dalam menafsirkan 
pengertian variabel media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
sebagai media interaktif dan variabel materi hardware, sehingga perlu 
diberikan batasan mengenai definisi variabel-variabel sebagai berikut; 
a. Persepsi siswa tentang media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media interaktif 
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Persepsi siswa media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
sebagai media interaktif merupakan respon atau penilaian siswa 
tentang penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
sebagai media interaktif. Apakah layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Maka dalam penelitian ini, untuk memperoleh 
informasi dari responden mengenai persepsi siswa tentang 
penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai 
media interaktif menggunakan angket dan diukur dengan indikator: 
ketepatan dalam menggunakan media pembelajaran e-leaflet, 
penempatan media pada waktu, tempat, situasi yang tepat, dan 
manfaat yang diperoleh dari menggunakan media pembelajaran e-
leaflet.  
b. Persepsi siswa tentang materi hardware berbasis android. 
Persepsi siswa tentang materi hardware berbasis android 
merupakan respon atau penilaian siswa tentang materi hardware 
yang disajikan dalam bentuk sebuah Aplikasi yang dapat digunakan 
di smartphone maupun komputer tablet, sehingga dengan adanya 
materi hardware dapat meningkatkan semangat belajar siswa pada 
saat proses belajar mengajar. Maka dalam penelitian ini untuk 
memperoleh informasi dari responden mengenai persepsi siswa 
tentang materi hardware berbasis android menggunakan angket dan 





E. Teknik Pengumpulan Data  
Data yang objektif dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, 
diperlukan teknik yang mampu memecahkan data sesuai dengan pokok 
permasalahanya. Dalam penelitian ini pengumpulan data menggunakan 
teknik, yaitu;  
1. Angket (Kuisioner) 
Angket digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif 
terhadap materi hardware di SMAN 7 Kupang. Yang akan digunakan 
dalam penelitian. Sehingga penelitian ini bersifat angket tertutup dengan 
4 (empat) alternatif jawaban, dan instrumen penelitian yang digunakan 
peneliti tersebut mengacu kepada skala likert.  
2. Tes  
Penelitian ini tes yang digunakan berupa tes formatif dengan teknik 
pilihan ganda (multiple choice). Tes dalam penelitian ini terdiri dari tes 
awal (pre-test) dan tes akhir (post-test) dengan jumlah soal masing-
masing sebanyak 20 item. Tujuan menggunakan tes ini untuk 
mengetahui hasil belajar siswa, dengan menggunakan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android pada kelas eksperimen dan tidak 
menggunakan media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
(konvensional). Dengan langkah-langkah: memberikan pre-test dan 
post-test pada kedua kelompok yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen 
untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan pada 
kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional dan kelas 
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eksperimen dengan menggunakan media pembelajaran e-leaflet 
berbasis android sebagai media interaktif. Dengan membuat soal item 
mnggunakan taksonomi Anderson yaitu, mengingat (C1), memahami 
(C2), menerapkan (C3), menganalisa (C4), menilai (C5). 
3. Dokumentasi  
Dokumentasi diperoleh dari berbagai informasi dari benda-benda 
tertulis seperti buku, peraturan. Maka metode dokumentasi digunakan 
untuk mengetahui data tentang jumlah siswa dan gambaran umur 
tentang sekolah SMAN 7 Kupang. 
 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam suatu penelitian merupakan salah 
satu alat bantu pada waktu penelitian menggunakan suatu metode 
pengumpulan data, sehingga untuk mendapatkan data maka dalam 
penelitian ini menggunakan butir-butir pernyataan (angket) untuk dijawab 
oleh responden.  
Menurut Idrus (2009: 100) menyatakan bahwa angket tertutup yaitu, 
angket yang disajikan dengan serangkaian alternatif, sedangkan responden 
cukup memberikan tanda silang, meringkar, atau mencentang (sesuai 
permintaan) pada jawaban yang dianggapnya sesuai dengan dirinya. Maka 
dengan menggunakan 4 (empat) alternatif  jawaban kondisi yang sangat 
mendukung. Seperti dengan model 1) sangat setuju, 2) setuju, 3) tidak 




1) Sangat setuju   mempunyai skor 4 
2) Setuju     mempunyai skor 3 
3) Tidak Setuju    mempunyai skor 2 
4) Sangat Tidak Setuju   mempunyai skor 1 
Oleh karena itu, pengembangan alat ukur ini berdasarkan kerangka 
teori yang telah disusun, sehingga dikembangkan dalam bentuk indikator 
dan kemudian dijabarkan dalam butir-butir pernyataan. 
1. Kisi-kisi Instrumen 
a. Kisi-kisi instrumen angket (Kuisioner) 
Kisi-kisi instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah menggunakan angket (kuisioner) untuk memperoleh informasi 
mengenai pengaruh penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media interaktif terhadap materi hardware, sehingga 
pengembangan instrumen angket berdasarkan kerangka teori yang 
sudah disusun, kemudian dikembangkan dalam bentuk indikator-
indikator dan selanjutnya dijabarkan dalam butir-butir pernyataan. Oleh 
karena itu, untuk memperoleh data dalam penelitian maka digunakan 




Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Media Pembelajaran e-leaflet 
Berbasis Android Sebagai Media Interaktif 
Rumusan 
masalah 



























































































8, 9, 10 
Jumlah  10 item 
 
b. Kisi-kisi instrumen Tes (pilihan ganda) 
Kisi-kisi instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah menggunakan tes (pilihan ganda) untuk memperoleh 
informasi mengenai pengaruh penggunaan media pembelajaran e-
leaflet berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi 
hardware, sehingga pengembangan instrumen tes (pilihan ganda) 
berdasarkan kerangka teori yang sudah disusun, kemudian 
dikembangkan dalam bentuk indikator-indikator dan dibuat dalam 
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bentuk pertanyaan-pertanyaan. Oleh karena itu, untuk memperoleh 
data dalam penelitian maka digunakan kisi-kisi pada tabel 3.5 
sebagai berikut;  




Mengindentifikasi C1 1, 2, 12, 13, 15, 16, 17, 20 
Menggolong C2 3 
Memilih C3 4, 6, 10, 11,  
mengkategori C4 5, 9, 18 
mempertimbang C5 7, 8, 14, 19 
 
2. Uji Instrumen 
a. Uji Validitas Tes 
maka uji validitas dalam penelitian ini menggunakan rumus korelasi 
product moment dari pearson, yaitu;  
  𝑟 =  
𝑁 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋) (∑ 𝑌)
{ 𝑁 ∑ 𝑋 −(∑ 𝑋) } { 𝑁 ∑ 𝑌−(∑ 𝑌) }
 
Keterangan:  
  r  = Koefisien Korelasi 
  N  =  Jumlah Responden 
  ∑ XY =  Total Perkalian Skor Item dan Total  
  ∑  = Jumlah Skor Item  
  ∑  =  Jumlah Skor Total 
  ∑  =  Jumlah Kuadrat Skor Item 
  ∑  =  Jumlah Kuadrat skor Total 
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Adapun kriteria pengambilan keputusan untuk menentukan valid 
atau tidaknya instrumen penelitian adalah jika rhitung > rtabel pada taraf 
signifikan 5% makan butir pernyataan valid, dan jika rhitung < rtabel 
maka butir instrumen tidak valid. Butir instrumen yang tidak valid, 
tidak dapat digunakan dalam penelitian selanjutnya dan di anggap 
gugur dan dalam Uji validitas ini menggunakan bantuan software 
SPSS for windows versi 22.0. Hasil pengujian validitas dapat dilihat 
pada tabel 3.7 berikut; 
Tabel 3.7 Validitas Soal 
No rhitung rtabel Ket. 
1 0,5082 0,3494 Valid 
2 0,5029 0,3494 Valid 
3 0,5605 0,3494 Valid 
4 0,6305 0,3494 Valid 
5 0,4127 0,3494 Valid 
6 0,7213 0,3494 Valid 
7 0,5451 0,3494 Valid 
8 0,7140 0,3494 Valid 
9 0,3988 0,3494 Valid 
10 0,4453 0,3494 Valid 
11 0,5413 0,3494 Valid  
12 0,5235 0,3494 Valid 
13 0,5797 0,3494 Valid 
14 0,6524 0,3494 Valid 
15 0,6524 0,3494 Valid 
16 0,5288 0,3494 Valid 
17 0,6128 0,3494 Valid 
18 0,5082 0,3494 Valid 
19 0,4451 0,3494 Valid 
20 0,4022 0,3494 Valid 
Sumber: SPSS 22.0 
Dari tabel validitas soal diatas dapat disimpulkan bahwa nilai 




b. Uji Reliabilitas Tes 
Uji reliabilitas dihitung menggunakan rumus Alpha, yaitu rumus 
yang digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang skornya 




 1 −  
∑   𝜎
𝜎
 
  Keterangan: 
  r = Reliabilitas Instrumen 
  k  = Banyaknya Butir Pertanyaan atau banyaknya soal 
  𝜎 = Jumlah Varian Butir 
  𝜎 = Varian Total  Suharsimi (2012: 122) 
Oleh karena itu, untuk mengintepretasikan koefisien Alpha 
digunakan kategori menurut Suharsimi (2010: 113), yang disajikan 
dalam bentuk tabel 3.8 sebagai berikut; 
 Tabel 3.8 Klasifikasi Koefisien Reliabilitas 
Nilai r Tingkat kepercayaan 
0,00 – 0,19 Sangat rendah 
0,20 – 0,39 Rendah 
0,40 – 0,59 Sedang 
0,60 – 0,79  Tinggi 
0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 
 
Maka instrumen dikatakan reliabel jika nilai r lebih besar atau sama 
dengan r instrumen, dikatakan tidak reliabel atau nilai r 
dikonsultasikan dengan tabel interpretasi r dengan ketentuan 
dikatakan reliabel jika r ≥ 0,600 dan dalam penelitian ini Uji 
Reliabilitas dilakukan dengan menggunakan SPSS for windows versi 
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22.0. Setelah dilakukan pengujian validitas maka selanjutnya 
pengujian reliabilitas dapat dilihat pada tabel 3.9 berikut; 








Sumber: SPSS 22.0 
Dilihat dari tabel 3.9 klasifikasi koefisien maka hasil reliabilitas 
memiliki tingkat kepercayaan sangat tinggi dan mempunyai nilai 
sebesar 0,875. Dengan demikian, hasil dikatakan reliabel (lampiran 
8). 
c. Uji Daya Pembeda Tes 






=  𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 
Keterangan: 
J = Jumlah peserta tes 
JA = Banyaknya peserta kelompok atas 
JB = Banyaknya peserta kelompok bawah 
BA = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal 
dengan benar. 
BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal 
dengan benar. 
Reliability Statistics 




Dengan menggunakan klasifikasi daya pembeda pada tabel 3.10 
berikut. 
  Tabel 3.10 Klasifikasi Daya Pembeda 
D 0,00– 0,20 Jelek (poor) 
D 0,21 – 0,41 Cukup (enough) 
D 0,41 – 0,70 Baik (good) 
D 0,71 – 1,00 Baik sekali (excellent) 
D Negatif, semua tidak baik. Jadi semua butir 
soal yang mempunyai nilai D negatif 
sebaiknya dibuang saja. 
 Rusman, (2018: 238) 
Perhitungan daya beda soal dilakukan dengan bantuan 
Microsoft office Excel. Hasil analisis perhitungan daya beda 
tiap butir soal dilihat pada tabel 3.11  berikut; 
Tabel 3.11 Hasil Daya Beda Soal 
No Butir soal Daya Beda Ket. 
1 0,13 Jelek 
2 0,40 Cukup 
3 0,40 Cukup 
4 0,47 Baik 
5 0,40 Cukup 
6 0,47 Baik 
7 0,27 Cukup 
8 0,40 Cukup 
9 0,33 Cukup 
10 0,60 Cukup 
11 0,40 Cukup 
12 0,53 Baik 
13 0,27 Cukup 
14 0,33 Cukup 
15 0,33 Cukup 
16 0,33 Cukup 
17 0,27 Cukup 
18 0,20 Jelek 
19 0,27 Cukup 




Dilihat pada tabel 3.11 diatas, maka dapat disimpulkan bahwa dari 
20 soal miliki kriteria jelek 3 soal, kriteria cukup 14 soal, kriteria 
baik 3 soal (lampiran 9).  
d. Uji Tingkat kesukaran Tes 





P = indeks kesukaran 
B  = banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan benar 
JS = jumlah seluruh siswa peserta tes 
Dengan menggunakan klasifikasi indeks kesukaran pada tabel 3.12 
sebagai berikut. 
 Tabel 3.12 Klasifikasi Tingkat Kesukaran  
P 0,00 – 0,30 Sukar 
P 0,31 – 0,70 Sedang  
P 0,71 – 1,00 mudah 
Suharsimi, (2018: 233) 
Dengan ketentuan jika nilai tes lebih besar maka tingkat 
kesukaran rendah dan jika nilai tes lebih kecil maka tingkat 
kesukaran tinggi. Hasil analisis tingkat kesukaran soal tiap butir 




Tabel 3.13 Hasil Tingkat Kesukaran Soal 
No Butir soal Tingkat 
Kesukaran 
Ket. 
1 0,93 mudah 
2 0,80 mudah 
3   0,80 mudah 
4 0,77 mudah 
5 0,80 mudah 
6 0,77 mudah 
7 0,87 mudah 
8 0,80 mudah 
9 0,70 mudah 
10 0,50 sedang 
11 0,80 mudah 
12 0,60 sedang 
13 0,80 mudah 
14 0,83 mudah 
15 0,83 mudah 
16 0,83 mudah 
17 0,87 mudah 
18 0,83 mudah 
19 0,60 sedang 
20 0,93 mudah 
Berdasarkan hasil perhitungan butir soal pada tabel 3.13, diperoleh 
17 soal dengan kriteria mudah, dan 3 soal kriteria sedang 9 (lampiran 
10). 
e. Uji Fungsi Pengecoh (distraktor) 
Rumus IP = 
𝑃 
(𝑁−𝐵 (𝑛−1)
𝑥 100%  Zainal Arifin (2009: 279) 
       Keterangan: 
  IP  = Indeks pengecoh 
  P = Jumlah peserta didik yang memilih pengecoh 
  N = jumlah peserta didik yang ikut tes 
  B = jumlah peserta didik yang menjawab benar pada 
setiap soal 
 n  = jumlah alternatif jawaban 
1 = bilangan tetap  
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Menurut Arifin (2014), kualitas indeks pengecoh dapat dilihat 
pada tabel 3.14 interpretasi pengecoh dibawah ini; 
Tabel 3.14 Interpretasi Pengecoh 
 Skala percentase 
IP SangatBaik 76% - 125% 
IP Baik 126% -150% 
IP Kurang Baik 151% - 175% 
IP Jelek 176% - 200% 
IP Sangat Jelek >200% 
Suatu distraktor berfungsi dengan baik apabila paling tidak 
pengecoh dipilih oleh 5% peserta tes. Hasil analisis pengecoh 
dapat dilihat pada tabel 3.15 berikut;  




Sangat Baik 13 125% 
Baik 14   75% 
Kurang Baik 3 175% 
Jelek 0 200% 
Sangat Jelek 0 >200% 
Total 30  
 
Dari 20 soal dengan 4 alternatif jawaban (a,b,c,d) maka yang 
memilih pengecoh dengan skala sangat baik 125% atau 13 
responden, pengecoh dengan skala baik 75% atau 14 responden, 
pengecoh dengan skala kurang baik 175% atau 6 responden, 
pengecoh dengan skala jelek 200% atau 0 responden, dan pengecoh 
dengan skala sangat jelek >200% atau 0.  
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G. Teknik Analisa Data  
Teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif ini menggunakan 
statistik. Adapun analisis data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut; 
1. Analisis Deskriptif  
Maka analisis ini digunakan untuk mendeskripsikan variabel-
variabel yang terlibat dalam penelitian ini sehingga diketahui sebaran 
datanya. Sehingga analisis yang digunakan adalah Nilai Rata-rata 
(Mean),Median, Nilai Tertinggi, Nilai Terendah,Standar Deviasi. 
2. Uji Persyarat Analisis 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk menentukan data yang telah 
dikumpulkan berdistribusi normal atau diambil dari populasi 
normal. Dan data dikatakan normal apabila harga atau nilai lebih 
besar dari 0,05, dengan menggunakan SPSS for windows versi 22 for 
windows dengan teknik kolmogorov Smirnov. 
b. Uji Linieritas 
Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel 
mempunyai hubungan yang linear atau tidak secara signifikan. 
Pengujian pada SPSS dengan menggunakan test for linearity dengan 
tarif signifikan 0,05. Dua variabel dikatakan mempunyai hubungan 
yang linear bila signifikasi (linearity) lebih dari 0,05. Dalam 






Uji homogenitas dilakukan menggunakan uji levene’s untuk 
mengetahui apakah variansi-variansi dari jumlah populasi sama atau 
tidak. Penelitian ini menggunakan program SPSS for windows versi 
22 for windows dengan keputusan uji sebagai berikut; 
Ha : jika sig.> α (0,05) maka Ha diterima atau kedua data homogen 
H0 : jika sig. < α (0,05) maka H0 di tolak atau kedua data tidak 
homogen. 
d. Uji Hipotesis 
Tujuan hipotesis dalam penelitian ini adalah bertujuan untuk 
menjawab hipotesis penelitian yang telah digunakan, pengujian 
hipotesis ini dilakukan dengan menggunakan uji-t. Uji-t dianalisis 
dengan menggunakan SPSS for windows versi 22 for windows, 
dengan menggunakan Independent Sample T-test. Kriteria untuk 
menolak atau tidak menolaknya H0 berdasarkan signifikan (sig) 
adalah: 
Jika Sig < ɑ (0,05), maka H0 ditolak 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 7 Kupang 
tahun ajaran 2019/2020 dengan menggunakan media pembelajaran e-
leaflet berbasis android untuk mengetahui pengaruhnya terhadap 
penguasaan materi hardware. Maka didapatkan hasil penelitian berupa 
data kuantitatif. Data yang digunakan dalam penelitian  berupa penilaian 
pre-test dan post-test. Nilai pre-test digunakan sebelum menggunakan 
media pembelajaran e-leaflet berbasis android dan post-test digunakan 
setelah digunakan media pembelajaran e-leaflet berbasis android. Dalam 
penelitian ini teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah dengan 
teknik simple random sampling atau pengambilan sampel secara acak 
dengan 30 sampel kelas X IPA 1 sebagai kelas eksperimen dan 30 sampel 
kelas X IPA 3 sebagai kelas kontrol.  
A. Deskripsi Data 
1. Deskripsi Media Pembelajaran  E-Leaflet Berbasis Android. 
Media e-leaflet berbasis android adalah media/alat yang digunakan 
sebagai penunjang pembelajaran yang disajikan dalam bentuk aplikasi 
(APK). Dalam aplikasi e-leaflet disajikan materi hardware yang 
disertakan gambar untuk diperjelas dengan penjelasan fungsi-fungsi 
hardware. Berikut merupakan screenshut aplikasi e-hardware yang 




Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi e_hardware 
Tampilan awal ada tombol home, tombol home akan dihubungkanke 
screen pilihan menu-menu atau screen berikutnya. 
 
Gambar 4.2 Tampilan Menu-menu 
Pada screen menu-menu, ada enam tombol pilihan yang didalam 
terdapat materi-materi hardware,dari ke enam tombol tersebut 
mempunyai hubungan pada screen berikutnya ketika diklik maka 




Gambar 4.3 Tampilan materi hardware 
Klik pada tombol hardware akan muncul tampilan pengertian dan 
fungsi hardware, terdapat 4 fungsi hardware disertakan dengan 
gambar dan mempunyai tombol home yang akan kembali pada screen 
pilihan menu-menu. 
 
Gambar 4.4 Tampilan fungsi input, proses, dan output. 
Klik pada tombol input, output, process, dan storage yang terdapat 
pada screen pilihan menu-menu maka akan tampilan screen berikut 
yang mempunyai penjelasan masing-masing fungsi dari tiga device 
yaitu, input, output, dan proses dan terdapat tombol next untuk 
menampilkan screen berikutnya dan terdapat tombol home untuk 




Gambar 4.5 Tampilan fungsi storage 
Klik pada tombol next pada screen sebelumnya, maka akan tampil 
screen berikut seperti gambar diatas, terdapat tombol back untuk 
kembali pada screen sebelum sedangkan tombol home untuk kembali 
pada screen pilihan menu-menu. 
 
Gambar 4.6 Tampilan fungsi keyboard,  
joystick, dan mouse 
Klik pada tombol input pada pilihan menu-menu, maka akan tampil 
screen berikutnya, dalam screen ini terdapat tombol next yang akan 
menampilkan screen berikutnya dan tombol home untuk kembali pada 




Gambar 4.7 Tampilan fungsi CD, Flash Drive,  
dan Modem 
Klik tombol next pada screen sebelumnya, maka akan tampil screen 
berikutnya seperti gambar diatas, dan pada screen ini terdapat tombol 
next untuk screen berikut dan tombol back kembali pada sceen 
sebelum, dan tombol home kembali pada screen pilihan menu -menu. 
 
Gambar 4.8 Fungsi Optical Drive, Webcam,  
dan Microphone. 
Klik tombol next pada screen sebelumnya, maka akan tampil screen 
berikut seperti gambar diatas, sceen ini terdapat tombol back untuk 





Gambar 4.9 Fungsi Speaker, Monitor, dan Printer 
Klik tombol output pada screen pilihan menu-menu, maka akan 
tampil screen berikutnya seperti pada gambar diatas, pada screen ini 
terdapat tombol next untuk screen berikutnya dan tombol home 
kembali pada screen pilihan menu-menu. 
 
Gambar 4.10 Fungsi FPD, Scanner, dan LCD 
Klik tombol next pada screen sebelumnya, maka akan tampil screen 
berikut pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 




Gambar 4.11 Fungsi Headset, Plotter, 
 dan Headphone/earphone. 
Klik tombol next pada screen sebelumnya maka akan tampil screen 
berikut pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelum dan tombol home untuk kembali 
pada screen pilihan menu-menu. 
 
Gambar 4.12 Jenis-jenis Penyimpanan. 
Klik tombol storage pada screen pilihan menu-menu, maka akan 
screen berikut seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat 
tombol next untuk screen berikut dan tombol home untuk kembali 




Gambar 4.13 Fungsi Disket, Super Disk, dan HDD 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 
selanjutnya dan tombol home untuk kembali pada screen pilihan 
menu-menu. 
 
Gambar 4.14 Fungsi Memory,  
FlashDisk, dan Disket zip. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 





Gambar 4.15 Fungsi DVD-R, CD-RW,  
dan CD-ROM. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 
selanjutnya dan tombol home untuk kembali pada screen pilihan 
menu-menu. 
 
Gambar 4.16 Fungsi Blue-Ray,  
DVD-D, dan DVD-RW. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 





Gambar 4.17 SSD,ROM,dan RAM 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 
selanjutnya dan tombol home untuk kembali pada screen pilihan 
menu-menu. 
 
Gambar 4.18 Fungsi Memory Cache,  
dan DRAM 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol home untuk 




Gambar 4.19 Fungsi RAM, Mobo,  
dan Processor. 
Klik pada tombol storage pada screen pilihan menu-menu, maka akan 
tampil seperti gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol next 
untuk screen berikut dan tombol home untuk kembali pada screen 
pilihan menu-menu. 
 
Gambar 4.20 Fungsi ROM, Heatsink,  
dan PowerSupply. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 





Gambar 4.21 Fungsi LAN, Sound, dan VGA Card. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada screen sebelumnya dan tombol next untuk screen 
selanjutnya dan tombol home untuk kembali pada screen pilihan 
menu-menu. 
 
Gambar 4.22 Fungsi CMOS,Memory dan Harddisk 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil screen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada sceen sebelumnya dan tombol next untuk screen 





Gambar 4.23 Fungsi Input/Output Card, 
DVD ROM, dan CD ROM. 
Klik tombol next screen sebelumnya maka akan tampil sceen berikut 
seperti pada gambar diatas, pada screen ini terdapat tombol back 
untuk kembali pada sceen sebelumnya dan tombol next untuk screen 
selanjutnya dan tombol home untuk kembali pada screen pilihan 
menu-menu. 
2. Analisis Hasil Belajar Siswa 
Hasil data penelitian ini berupa nilai hasil belajar siswa kelas X 
IPA1 sebagai kelas eksperimen dan kelas X IPA 3 sebagai kelas 
kontrol di SMA Negeri 7 Kupang tahun ajaran 2019/2020 dengan 
jumlah masing-masing 30 siswa. Nilai hasil belajar yang digunakan 
adalah hasil belajar pre-test dan post-test siswa serta analisis kuantitatif 
deskriptif respon siswa angket respon siswa. Penelitian ini 
dilaksanakan pada tanggal 01 Oktober-19 oktober 2019. 
Pada saat awal penelitian diberikan soal pre-test pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol sebelum mendapatkan perlakuan menggunakan 
media pembelajaran e-leaflet berbasis android maupun konvensional. 
Soal pre-test diberikan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan 
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awal siswa sebelum diberikan perlakuan, Setelah diberikan diberikan 
perlakuan siswa mengerjakan soal post-test. Soal post-test diberikan 
dengan tujuan untuk melihat ada penggaruh atau tidak penggaruh 
peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan 
perlakuan. 
a. Nilai pre-test dan post-test kelas eksperimen 
Dalam penelitian ini diberikan pre-test dan post-test untuk kelas X 
IPA 1 sebagai kelas eksperimen (lampiran 5). Nilai hasil pre-test 
dan post-test kelas X IPA 1 dapat dilihat tabel 4.1 berikut; 





No. pre-test post-test 
1 VLR 100 100 
2 RAL 100 100 
3 CFL 100 95 
4 MMD 100 95 
5 CAL 100 95 
6 BRN 100 95 
7 GRL 100 95 
8 YFD 100 95 
9 JAS 95 95 
10 WLT 95 90 
11 ARL 90 90 
12 KML 90 90 
13 MCD 90 90 
14 FRB 90 90 
15 DLT 85 90 
16 YMO 85 90 
17 ISK 85 85 
18 MPR 80 80 
19 EDN 75 80 
20 YBA 65 80 
21 PMB 65 75 
22 CFD 60 75 
23 ESB 60 70 
24 NDH 60 65 
25 DLW 55 60 
26 CWP 55 60 
27 DAS 50 60 
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28 AYB 50 55 
29 IMT 45 45 
30 KMA 25 35 
 
Jumlah 2350 2420 
Rata-rata 78 81 
Nilai Tertinggi 100 100 
Nilai Terendah 25 35 
Pada tabel nilai hasil belajar pre-test dan post-test pada kelas 
eksperimen diketahui nilai rata-rata pre-test 78 dan post-test 81, 
nilai tertinggi pre-test 100 dan post-test 100, dan nilai terendah 
25 dan pos-test 35. 
b. Nilai pre-test dan post-test kelas kontrol. 
 Dalam penelitian ini diberikan pre-test dan post-test untuk kelas 
X IPA 3 sebagai kelas kontrol (lampiran 6). Nilai hasil pre-test dan 
post-test kelas X IPA 3 dapat dilihat tabel 4.2 dibawah ini; 






1 MJP 100 100 
2 ITN 95 95 
3 KMR 95 95 
4 SDT 90 90 
5 RES 90 90 
6 PFA 90 90 
7 ASF 90 90 
8 WYB 90 90 
9 MAR 90 90 
10 JES 80 80 
11 RPX 80 80 
12 JMB 75 75 
13 YUA 75 75 
14 DAN 75 75 
15 LAN 75 75 
16 JAM 70 70 
17 JYT 65 65 
18 ARL 65 65 
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19 LKR 65 65 
20 SGK 60 60 
21 KAM 60 60 
22 IRF 55 55 
23 DAM 55 55 
24 MYR 55 55 
25 JMN 50 55 
26 JJM 50 50 
27 MWD 45 50 
28 NAT 45 45 
29 ELP 45 45 
30 KMB 35 35 
 Jumlah 2110 2120 
Rata-rata 70 71 
Nilai Tertinggi 100 100 
Nilai Terendah 35 35 
Pada tabel nilai hasil belajar pre-test dan post-test pada kelas 
kontrol diketahui nilai rata-rata pre-test 70 dan post-test 71, nilai 





3. Hasil analisis Frekuensi 
a. Tabel frekuensi hasil belajar pre-test kelas eksperimen 
Data nilai pre-test kelas eksperimen disajikan dalam tabel 
frekuensi. Dapat dilihat tabel 4.3 frekuensi dibawah ini; 
Tabel 4.3 Hasil Analisis Frekuensi Pre-Test (Eksperimen) 
hasil nilai frekuensi_pre_test kelas eksperimen 





Valid 25 1 3,3 3,3 3,3 
45 1 3,3 3,3 6,7 
50 2 6,7 6,7 13,3 
55 2 6,7 6,7 20,0 
60 3 10,0 10,0 30,0 
65 2 6,7 6,7 36,7 
75 1 3,3 3,3 40,0 
80 1 3,3 3,3 43,3 
85 3 10,0 10,0 53,3 
90 4 13,3 13,3 66,7 
95 2 6,7 6,7 73,3 
100 8 26,7 26,7 100,0 
Total 30 100,0 100,0  
Sumber: Analisis SPSS.22.0 
Berdasarkan tabel frekuensi pre-test kelas eksperimen diatas, dapat 
disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa berada pada kisaran 
kevalidan  25-100, nilai frekuensi berada kisaran antara 1-8, nilai nilai 
persentase 3,3-26,7, nilai valid persen nilai sama dengan nilai 
persentase, nilai komulatif persen berada pada 3,3–73,3.   
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b. Tabel frekuensi hasil belajar post-test kelas eksperimen 
Data nilai post-test kelas eksperimen disajikan dalam tabel 
frekuensi. Dapat dilihat tabel 4.4 frekuensi dibawah ini; 
Tabel 4.4 Hasil Analisis Frekuensi Post-Test (Eksperimen) 
frekuensi_post_test_kelas_eksperimen 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 35 1 3,3 3,3 3,3 
45 1 3,3 3,3 6,7 
55 1 3,3 3,3 10,0 
60 3 10,0 10,0 20,0 
65 1 3,3 3,3 23,3 
70 1 3,3 3,3 26,7 
75 2 6,7 6,7 33,3 
80 3 10,0 10,0 43,3 
85 1 3,3 3,3 46,7 
90 7 23,3 23,3 70,0 
95 7 23,3 23,3 96,3 
100 2 6,7 6,7 100,0 
Total 30 100,0 100,0  
Sumber: Analisis SPSS.22.0 
Berdasarkan tabel frekuensi post-test kelas eksperimen diatas, dapat 
disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa berada pada kisaran 
kevalidan  35-100, nilai frekuensi berada kisaran antara 1-2, nilai 
nilai persentase 3,3-6,7, nilai valid persen nilai sama dengan nilai 
persentase, nilai komulatif persen berada pada 3,3-96,3.   
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c. Tabel frekuensi hasil belajar pre-test kelas kontrol 
Data nilai pre-test kelas kontrol disajikan dalam tabel frekuensi. 
Dapat dilihat tabel 4.5 frekuensi dibawah ini; 
Tabel 4.5 Hasil Analisis Frekuensi Pre-Test (Kontrol) 
frekuensi_pre_test_kelas_kontrol 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 35 1 3,3 3,3 3,3 
45 3 10,0 10,0 13,3 
50 2 6,7 6,7 20,0 
55 3 10,0 10,0 30,0 
60 2 6,7 6,7 36,7 
65 3 10,0 10,0 46,7 
70 1 3,3 3,3 50,0 
75 4 13,3 13,3 63,3 
80 2 6,7 6,7 70,0 
90 6 20,0 20,0 90,0 
95 2 6,7 6,7 73,3 
100 1 3,3 3,3 100,0 
Total 30 100,0 100,0  
 Sumber: Analisis SPSS.22.0  
Berdasarkan tabel frekuensi pre-test kontrol diatas, dapat 
disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa berada pada kisaran 
kevalidan  35-100, nilai frekuensi berada kisaran antara 1-1, nilai 
nilai persentase 3,3-3,3, nilai valid persen nilai sama dengan nilai 
persentase, nilai komulatif persen berada pada 3,3-73,3.   
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d. Tabel frekuensi hasil belajar post-test kelas kontrol 
Data nilai post-test kelas kontrol disajikan dalam tabel frekuensi. 
Dapat dilihat tabel 4.6 frekuensi dibawah ini; 
Tabel 4.6 Hasil Analisis Frekuensi Post-Test (Kontrol) 
frekuensi_post_test_kelas_kontrol 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 35 1 3,3 3,3 3,3 
45 2 6,7 6,7 10,0 
50 2 6,7 6,7 16,7 
55 4 13,3 13,3 30,0 
60 2 6,7 6,7 36,7 
65 3 10,0 10,0 46,7 
70 1 3,3 3,3 50,0 
75 4 13,3 13,3 63,3 
80 2 6,7 6,7 70,0 
90 6 20,0 20,0 90,0 
95 2 6,7 6,7 73,7 
100 1 3,3 3,3 100,0 
Total 30 100,0 100,0  
Sumber: Analisis SPSS.22.0 
Berdasarkan tabel frekuensi post-test kontrol diatas, dapat 
disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa berada pada kisaran 
kevalidan  35-100, nilai frekuensi berada kisaran antara 1-1, nilai nilai 
persentase 3,3-3,3, nilai valid persen nilai sama dengan nilai 
persentase, nilai komulatif persen berada pada 3,3-73,7.   
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Hasil perhitungan dari pre-test dan post-test di atas, dapat 
disimpulkan bahwa nilai post-test kelas eksperimen lebih tinggi, 
sehingga terdapat pengaruh dengan menggunakan media pembelajaran 
e-leaflet berbasis android. 
B. Hasil Analisis Data 
a. Persentase Ketercapaian Indikator 
 Berdasarkan hasil perhitungan pre-test dan post-test yang telah 
dilakukan pada kedua kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan 
pencapaian indikator, maka data selanjutnya perhitungan persentase pada 
setiap tingkatan taksonomi enderson. Kognitif berhubungan erat dengan 
kemampuan berfikir. Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar 
intelektual yang terdiri dari 6 aspek yaitu mengingat (C1), memahami 
(C2), menerapkan (C3), menganalisa (C4), menilai (C5), menciptakan 
(C6), tetapi dalam penelitian ini hanya di ambil sampai C5. Perhitungan 
pencapaian indikator ini bertujuan untuk melihat pencapaian hasil belajar 
kognitif siswa, dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut ini: 
Tabel 4.7 Persentase Ketercapaian Indikator 















11 9,18 7,8,14,19 
Eksperimen 24% 66% 10% 15% 32% 
Kontrol 16% 45% 5% 10% 23% 
Berdasarkan analisis tabel diatas, hasil pre-test di SMAN 7 
Kupang,pencapaian indikator ranah kognitif kelas eksperimen (lampiran 11) 
mengingat (C1) 24%, memahami (C2) 66%, menerapkan (C3) 10% , menganalisa 
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(C4) 15%, menilai (C5) 32%, pada ranah kognitif kelas eksperimen nilai lebih tinggi 
dari kelas kontrol. 
Tabel 4.8 Persentase Ketercapaian Indikator 















11 9,18 7,8,14,19 
Eksperimen 30% 86% 10% 17% 35% 
Kontrol 24% 70% 9% 15% 32% 
Berdasarkan analisis tabel diatas, hasil post-test pencapaian indikator 
ranah kognitif kelas eksperimen (lampiran 11) mengingat (C1) 30%, 
memahami (C2) 86%, menerapkan (C3) 10% , menganalisa (C4) 17%, menilai 
(C5) 35%, pada ranah kognitif kelas eksperimen nilai lebih tinggi dari kelas 
kontrol. 
1. Uji Deskriptif 
Tabel 4.9 Hasil Deskriptif Pre-test dan Post-test Kelas 
Eksperimen dan Kontrol. 
Kelas Hasil Pre-test 
Mean Max. Min. Median Std.Deviation 
Eksperimen  76 100 35 75 17,51 
Kontrol 70 100 45 72 18,28 
Kelas Hasil Post-test 
Mean Max. Min. Median Std.Deviation 
Eksperimen  78 100 25 85 21,18 
Kontrol 70 100 35 72,5 17,89 
Sumber: Analisis SPSS 22.0 
Berdasarkan tabel 4.9 diatas dijelaskan bahwa hasil nilai rata-
rata pre-test untuk kelas eksperimen lebih besar dibanding kelas 
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kontrol. Kelas eksperimen mendapatkan nilai rata-rata pre-test 
76,33 sedangkan kelas kontrol 70,33. Namun untuk nilai rata-rata 
post-test kelas eksperimen lebih besar dibanding kelas kontrol, kelas 
eksperimen mendapatkan nilai rata-rata 78,33 dan kelas kontrol 
70,66 (lampiran 12). 
2. Uji Prasyarat Analisis 
a. Uji Normalitas 
Tabel 4.10 Hasil Normalitas Pre-test dan Post-test 
Jenis tes Sig. Kriteria 
nilai 
























Sumber: SPSS 22.0 
Hasil uji data normalitas dengan nilai sig. 2 tailed > 0,05 (lampiran 13), 
maka dapat diperoleh bahwa semua data berdistribusi normal atau data 
berasal dari distribusi normal, sehingga dapat melanjutkan uji prasyarat 




b. Uji Linieritas 
Tabel 4.11 Hasil Linieritas Pre-test dan Post-test 
Jenis tes Sig. Kesimpulan 













Sumber: SPSS 22.0 
Hasil uji data linearitas  diatas dengan menggunakan test for 
linearity dengan memperoleh nilai > sig.0,05 (lampiran 15), maka 
dapat disimpulkan bahwa nilai pre-test dan post-test baik dikelas 
eksperimen maupun kelas kontrol secara keseluruhan berasal dari 
data yang linear. Setelah uji normalitas dan linieritas maka 
pengujian selanjutnya adalah uji homogenitas. 
c. Uji Homogenitas. 
Tabel 4.12 Hasil Homogenitas Pre-test dan Post-test 
Jenis tes Sig. Kesimpulan 















Sumber: SPSS 22.0 
Hasil uji homogenitas diatas, dapat diketahui bahwa semua 
data memperoleh nilai sig. > 0,05 (lampiran 17), sehingga dapat 
disimpulkan nilai pre-test dan post-test baik kelas eksperimen 
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maupun kelas kontrol secara keseluruhan berasal dari data yang 
sama (homogen). Setelah uji prasyarat yaitu uji normalitas, 
linieritas, dan homogenitas analisis dapat dilanjutkan pada 
pengujian hipotesis menggunakan uji t independent. 
d. Uji t independent (Uji Hipotesis) 
Berdasarkan uji normalitas, uji linieritas dan uji homogenitas, 
diketahui bahwa data berdistribusi norma, linear, homogen. Maka 
pada penelitian ini menggunakan statistik parametris (uji-t) atau 
dengan menggunakan Independent sample t Test. Hasil dari uji 
hipotesis dapat dilihat tabel 4.13 dibawah ini, 
Tabel 4.13 Uji t Independent 


















0,03 15,667 4,996 
Sumber: SPSS 22.0 
Berdasarkan perhitungan pada tabel 4.13 diatas, menunjukan bahwa 
dilihat dari sig.(2-tailed) < α (0,05) (lampiran 19) maka H0 ditolak 
dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan nilai hasil belajar 
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan artinya 
pembelajaran dengan menggunakan media e-leaflet berbasis android 
mempengaruhi hasil belajar siswa. 
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3. Hasil angket persepsi siswa tentang media pembelajaran e-leaflet 
berbasis android sebagai media interaktif terhadap materi 
hardware. 
Pada akhir pembelajaran siswa di minta mengisi angket 
persepsi siswa terhadap media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media interaktif terhadap materi hardware. Hasil 
akhir dapat di lihat pada tabel 4.14 dan bar chart dibawah ini; 
Tabel 4.14 Hasil Angket Siswa 
Indikator 
butir 
pertanyaan Respon siswa jumlah nilai persentase 
1. Ketepatan dalam 
jenis media 
pembelajaran 
  1 2 3 4   % 
1 2 1 6 21 106 88,33 
2 14 2 4 10 70 58,33 
3 5 9 8 8 79 65,83 
2. Menempatkan media 
pada waktu, tempat, 
situasi yang tepat 
Rata-rata Ketepatan dalam jenis media pembelajaran 70,83 
4 3 1 3 23 106 88,33 
5 4 2 18 6 86 71,67 
  Rata-rata Menempatkan media pada waktu, tempat, situasi yang tepat 80,00 
3. Jenis penggunaan 
ukuran/kapasitas 
smartphone 
6 10 3 2 15 82 68,33 
7 2 9 10 9 86 71,67 
  Rata-rata  Jenis penggunaan ukuran/kapasitas smartphone 70,00 
4. Manfaat smartphone 
8 1 1 8 20 107 89,17 
9 0 1 23 6 95 79,17 
  Rata-rata Manfaat smartphone 84,17 
5. Penyampaian 
informasi dalam media 
interaktif 
10 6 0 12 12 90 75,00 
11 4 4 16 6 84 70,00 
  Rata-rata Penyampaian informasi dalam media interaktif 72,50 
6. Komunikasi dalam 
media interaktif 
12 0 0 7 23 113 94,17 
13 1 0 10 19 107 89,17 
  Rata-rata Komunikasi dalam media interaktif 91,67 
7. Manfaat dalam media 
interaktif 
14 4 2 10 14 94 78,33 
15 7 5 8 10 81 67,50 
  Rata-rata Manfaat dalam media interaktif 72,92 
8. Daya tarik materi 
hardware aplikasi 
android 
16 0 0 9 21 111 92,50 
17 0 0 10 20 110 91,67 
18 1 1 11 17 105 87,50 




19 0 0 5 25 115 95,83 
20 0 0 4 26 116 96,67 
  Rata-rata Kemudahan menggunakan materi aplikasi android 96,25 
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10. Aktivitas belajar 
mandiri menggunakan 
aplikasi android 
21 1 0 19 10 98 81,67 
22 2 1 7 20 105 87,50 




23 0 0 15 15 105 87,50 
24 1 3 9 17 102 85,00 
25 0 0 14 16 106 88,33 
  Rata-rata Manfaat menggunakan materi aplikasi android 86,94 
  RATA-RATA PERSENTASE PERSEPSI SISWA 81,93 
 
Tabel 4.15 Klasifikasi Kategori Persepsi Siswa Terhadap Penggunaan Media 
E-Leaflet Berbasis Android 
Persentase Kategori 
75-100% Sangat setuju 
50-75% Setuju 
25-50% Tidak setuju 
0-25% Sangat tidak setuju 
Dari hasil tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil dari persepsi siswa 
media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif 
terhadap materi hardware, ditinjau dari indikator pada angket maka dapat 
dilihat bahwa indikator Ketepatan dalam media pembelajaran mempunyai 
nilai rata-rata 70,83% dengan skala likert setuju,indikator  Menempatkan 
media pada waktu, tempat, situasi yang tepat mempunyai nilai rata-rata 
80,00% dengan skala likert sangat setuju, indikator Jenis penggunaan 
ukuran/kapasitas smartphone mempunyai nilai rata-rata 70,00% dengan 
skala likert setuju, indikator Manfaat smartphone mempunyai nilai rata-rata 
84,17% dengan skala likert sangat setuju, indikator Penyampaian informasi 
dalam media interaktif mempunyai nilai rata-rata 72,50% dengan skala 




Indikator Komunikasi dalam media interaktif 91,67% dengan skala 
likert sangat setuju, indikator Manfaat dalam media interaktif mempunyai 
nilai rata-rata 72,91% dengan skala likert setuju, indikator Daya tarik materi 
hardware aplikasi android mempunyai nilai rata-rata 90,56% dengan skala 
likert sangat setuju, indikator Kemudahan menggunakan materi aplikasi 
android mempunyai nilai rata-rata 96,25% dengan skala likert sangat setuju, 
indikator Aktivitas belajar mandiri menggunakan aplikasi android 
mempunyai nilai rata-rata 84,58% dengan skala likert sangat setuju, 
indikator Manfaat menggunakan materi aplikasi android mempunyai nilai 
rata-rata 86,94% dengan skala likert sangat setuju. Maka disimpulkan 
bahwa siswa sangat setuju dengan penggunaan media pembelajaran e-
leaflet berbasis android pada materi hardware. Berikut merupakan bar chart 
dari persepsi siswa terhadap media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
sebagai media interaktif terhadap materi hardware. 



























C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pada bagian ini akan dibahas tentang pengaruh penggunaan  media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media interaktif dan 
pengaruh terhadap materi hardware di kelas eksperimen dan kontrol. 
Pembahasan hasil penelitian dilengkapi dengan angket persepsi siswa 
tentang penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai 
media interaktif. Pembahasan terhadap hasil penelitian dilakukan 
berdasarkan analisis data. 
a. Pengaruh penggunaan  media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media interaktif 
Selama proses pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android dikelas eksperimen 
berlangsung sangat kondusif. Media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android dilakukan dengan tiga tahap yaitu penyajian materi dalam 
bentuk e-leaflet berbasis android, tanya jawab seputar materi,dan 
memberikan soal seputar materi. 
Pembelajaran pada kelas kontrol dengan mengunakan buku cetak, 
ketuntasan pada kelas kontrol berbeda dengan kelas eksperimen 
karena, pada saat kegiatan pembelajaran kelas eksperimen 
menggunakan media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
sedangkan pada kelas kontrol kegiatan pembelajaran hanya 




b. Hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Hasil pre-test dan post-test yang telah dilakukan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengalami perubahan, untuk kelas 
eksperimen mendapatkan rata-rata nilai pre-test lebih besar dari 
kelas kontrol, tetapi nilai rata-rata post-test pada kelas eksperimen 
mengalami perubahan lebih besar dari kelas kontrol, kelas kontrol 
tidak mengalami perubahan tetap sama dengan hasil pre-test. Lihat 
Tabel (4.9). Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
e-leaflet berbasis android pada materi hardware terdapat pengaruh 
pada hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil rekapitulasi angket respon siswa yang telah 
diketahui bahwa siswa memberikan respon positif terhadap 
penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android, hal ini 
terlihat pada setiap indikator dan mempunyai nilai rata-rata 81,93% 
dengan mempunyai skala likert sangat setuju. Hal ini membuktikan 
bahwa penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android 
dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan siswa lebih aktif 
belajar dan minat belajar siswa. 
Hasil uji normalitas dapat dilihat tabel 4.10 menunjukkan bahwa 
nilai pre-test dan post-test baik kelas eksperimen dan kontrol 
berdistribusi normal dengan taraf signifikan > 0,05, karena kedua 
data berasal dari data berdistribusi normal  sehingga dapat 
diteruskan dengan uji linieritas. Uji linieritas lihat pada tabel 4.11 
dapat diketahui bahwa hasil perhitungan linieritas dari hasil pre-test 
67 
 
dan post-test baik kelas eksperimen maupun kontrol secara 
keseluruhan berasal dari data yang linear atau mempunyai 
hubungan. Setelah dilakukan uji linieritas selanjutnya uji 
homogenitas sebagai syarat uji hipotesis. Uji homogenitas pada 
tabel 4.12 dapat diketahui bahwa hasil perhitungan homogenitas 
data pre-test dan post-test baik kelas eksperimen maupun kontrol, 
didapatkan bahwa nilai hasil belajar siswa pada kelas eksperimen 
dan kontrol secara keseluruhan berasal dari sampel yang memiliki 
karakteristik sama atau homogen. 
Hasil uji hipotesis dengan Uji t Independent dapat dilihat pada 
tabel 4.13 mendaaptkan hasil sig.(2-tailed) > 0,05 maka H0 ditolak 
dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar di 
kedua kelas penelitian berbeda yang artinya pengaruh media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android pada kelas eksperimen 
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa 
kelas X IPA 1 SMA Negeri 7 Kupang.  
Pencapaian indikator hasil belajar siswa di SMA Negeri 7 
Kupang kelas eksperimen terdapat pencapaian indikator yang 
meningkat pada ranah indikatornya pada saat pre-test lebih kecil dari 
pada post-test. Pencapaian indikator post-test pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol lebih tinggi kelas eksperimen dengan nilai kognitif 
C1(mengingat) 30%, C2 (memahami) 86%, C3  (menerapkan) 10%, 
C4 (menganalisa) 17%, C5  (menilai) 35%. Tabel 4.7 dan 4.8. 
Berdasarkan hasil analisa data diatas dapat disimpulkan hasil belajar 
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kognitif siswa pada materi hardware pada kelas eksperimen 
mengalami peningkatan disetiap ranah indikatornya. Artinya 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran e-leaflet 
berbasis android memiliki pengaruh terhadap hasil belajar kognitif 
siswa pada materi hardware, dimana siswa kelas eksperimen lebih 
aktif dan berminat dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini 
disebabkan pada kelas eksperimen siswa dituntut untuk memahami 
materi pembelajaran melalui media pembelajaran e-leaflet berbasis 
android sebagai media informasi tambahan. Media pembelajaran e-
leaflet berbasis android berisi materi pembelajaran hardware yang 
sudah diringkas, disertakan gambar, sehingga mudah dipahami oleh 
siswa, dan menarik siswa untuk membacanya. Sehingga mampu 
meningkatkan ranah indikator C1, C2, C3, C4, dan C5. 
Dilaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran e-leaflet berbasis android membuat siswa 
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi sehingga berpengaruh 








Berdasarkan tujuan penelitian dapat disimpulkan bahwa pengaruh 
penggunaan media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai media 
interaktif terhadap materi hardware dapat membrikan pengaruh yang diperoleh 
dari nilai pre-test dan post-test. Hal ini dilihat pada nilai uji hipotesis diperoleh 
hasil 0,03 ≤ 0,05, artinya H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya media 
pembelajaran e-leaflet berbasis android pada kelas eksperimen memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar materi hardware siswa kelas X 
IPA 1 sebagai kelas diberikan perlakuan. 
 
B. SARAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti menyarankan; 
1. Sekolah dan Guru 
Disarankan kepada sekolah agar dapat menciptakan kondisi yang mampu 
mendorong para guru untuk mencoba menerapkan media pembelajaran e-
leaflet berbasis android dalam pembelajaran TIK khususnya dan bidang studi 
lain pada umumnya untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan 
kepada guru untuk inovatif dalam merancang dan melaksanakn kegiatan 
pembelajaran dengan menerapkan media pembelajaran e-leaflet berbasis 





2. Peneliti Lain 
Disarankan dapat dijadikan sebagai referensi penelitian selanjutnya dan dapat 
mengembangkan media pembelajaran e-leaflet berbasis android sebagai 






Arafah M. Lubis, (2018). Pengembangan Bahan Ajar Komik untuk Meningkatkan 
Minat Baca PPKn Siswa MIN Ramba Padang Kabupaten Tapanuli Selatan 
Tahun 2018/2019, Hlm. 156. IAIN Padang Sdimpuan Sumatra Utara 
Indonesia.  
Arifin Zainal, (2014). Evaluasi Pembelajaran, Bandung: Remaja Rosdakarya. 
Andi Prastowo, (2013). Pengembangan Bahan Ajar Tematik. Yogakarta: Diva 
Press. 
Aqib, (2013). Model-model, Media dan strategi pembelajaran Kontekstual 
(INOVATIF), Bandung :Yarma Widia. 
 
Gani Husni A. Istiaji E.& Kusuma Atdelia I, (2014). The Difference Of The 
Effectiveness of Leaflet and Poster Product AIDS Commission District 
Jember in the Behavior of HIV/AIDS Preventio. (Versi Elektronik), e-Jurnal 
IKESMA, Vol.10, No.1. Di Akses 15 Februari 2020. 
Ibrahim R & Syaodih Nana S, (2003). Perencanaan Pengajaran, Jakarta:Rineka 
Cipta. 
Idrus Muhammad DR.M,Pd, (2009). Metode Penelitian Ilmu Sosial. Jakarta: 
Erlangga. 
 
Majid Abdul, (2009). Perencanaan Pembelajaran Mengembangkan Standar 
Kompetensi Guru, Bandung: PT.Remaja Rosdakarya. 
Menteri Pendidikan dan Kbudayaan Republik Indonesia, (2013). Peraturan 
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 
2013 Tentang Standar Penilaian Pendidikan. Jakarta: Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indonesia. 
Mersis N.A Saputra & Mersis A.Gundo, (2016). Penggunaan Media Belajar 
Interaktif Aksara Jawa Berbasis Animasi 2 Dimensi Untuk Meningkatkan 
Minat Belajar siswa Kelas VIII SMP Negeri 3 Purwakerto. Jurnal 
Dipublikasi, Universitas Kristen Satya Wacana, Salatiga. 
Rudi Susilana & Cepi Riyana, (2009). Media Pembelajaran, Bandung: Wacana 
Prima. 






Sardiman,(2009), Interaksi dan Motivasi Belajar-Mengajar, Jakarta: PT Raja 
Grafindo Persada. 
Suharsimi Arikunto, (2012). Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Rineka 
Cipta. 
   , (2010). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: 
Rineka Cipta. 
   , (2018). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi 
Aksara. 
Suhendra R. Putra dkk, (2017). Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 
Berbasis Aplikasi Android Terhadap Hasil Belajar Siswa. Jurnal Tidak 
Dipublikasi.Jurnal Pendidikan Kimia. Vol.11. No.2009-2018. 
Sugiyono, (2013). Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif, dan R & 
D. Bandung: Alfabeta. 
 
Wijayanti Asri, (2016). Pengaruh Penggunaan Bahan Ajar Leaflet Terhadap Hasil 
Belajar Siswa Pada Materi Pokok Ekosistem. Skripsi Publikasi. Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Lampung. 
 
Wina Sanjaya, (2009). Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, Jakarta: 
Prenada Media Grup. 
 
Yogo D. Prasetyo  dkk.(2015). Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Kimia 
Berbasis Android Terhadap Peningkatan Motivasi Belajar Siswa SMA. Jurnal 
Publikasi. Universitas Negeri Yogyakarta. Yogyakarta. 



































Identitas Sekolah   :          SMA NEGERI 7 KUPANG  
Mata Pelajaran                                    : TIK (Teknologi,Informasi dan 
Komunikasi) 
Kelas / Semester   :           X / Ganjil 
Pertemuan Ke-    :          1  s/d  2 
Alokasi Waktu   :          2 Pertemuan (1 x 40 Menit) 
Standar Kompetensi   :          Operasi Dasar Komputer 
Karakter siswa yang diharapkan         : Jujur, Disiplin, Kerja Keras, Rasa 
Ingin Tahu, Tanggung Jawab. 
 
A. Kompetensi Inti 
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 
dalam pergaulan dunia. 
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan 
langsung. 
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan 
keteraturan dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran 
Tuhan yang menciptakannya 
1.2 Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber 
energi di alam 
1.3 Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam 
kehidupan sehari-hari 
2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; 
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; 
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari 




2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 
hasil percobaan 
2.3 Memahami Golongan-golongan perangkat keras dan fungsinya. 
C. Tujuan Pembelajaran 
Memahami konsep sistem operasi dasar komputer. 
Penggolongan perangkat-perangkat yang terdapat dalam komputer serta fungsinya. 
D. Materi Pembelajaran 
Operasi dasar komputer. 
E. Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan: Scintifict learning 
2. Strategi : cooperatif learning 
3. Model : Problem based learning 
4. Metode : Diskusi kelompok, ceramah, tanya jawab dan penugasan 







3. Sumber Belajar 
Lia Kamila Kalsum (2017), Advance Learning: Information and communication 
Technology (Edisi-3), Bandung: PT Grafindo Media Pratama. 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Pertemuan 1 
Kegiatan Deskripsi Alokasi 
Waktu 
A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 
mengordinasikan diri siap belajar. 
2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
memberikan penjelasan tentang manfaat 
menguasai materi pembelajaran 
3. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan 
materi pembelajaran 
5 menit 
B. Inti Mengamati 
Menyajikan tentang penggolongan perangkat-
perangkat keras yang terdapat dalam komputer.  
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait tentang 
penggolongan perangkat- perangkat keras yang 
terdapat dalam komputer  
Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi dasar komputer 
menyangkut penggolongan perangkat-perangkat 
keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 























Membuat kesimpulan tentang sistem operasi dasar 
komputer menyangkut penggolongan perangkat-
perangkat keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil tentang sistem operasi dasar 
komputer menyangkut penggolongan perangkat-
perangkat keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 







C. Penutup  Siswa mengerjakan soal Pre-test 
 Do’a dan salam 
5 menit 
 
 Pertemuan 2 
Kegiatan Deskripsi Alokasi 
Waktu 
A. Pendahuluan 5 Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 
mengordinasikan diri siap belajar 
6 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
memberikan penjelasan tentang manfaat 
menguasai materi pembelajaran 
7 Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan 
materi pembelajaran 
5 menit 
B. Inti Mengamati 
Menyajikan tentang penggolongan perangkat-
perangkat keras yang terdapat dalam komputer.  
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait tentang penggolongan 
perangkat- perangkat keras yang terdapat dalam 
komputer  
Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi dasar komputer 
menyangkut penggolongan perangkat-perangkat keras 
komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan tentang sistem operasi dasar 
komputer menyangkut penggolongan perangkat-
perangkat keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 




























Menyampaikan hasil tentang sistem operasi dasar 
komputer menyangkut penggolongan perangkat-
perangkat keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
C. Penutup  Siswa mengerjakan soal Post-test 




1. Bentuk instrumen dan instrumen 
a. Bentuk instrumen 
1) Test : Test Pilihan Ganda 
 
b. Instrumen 
1) Test (Terlampir) 










Identitas Sekolah   :  SMA NEGERI 7 KUPANG  
Mata Pelajaran   : TIK 
Kelas / Semester   : X / Ganjil 
Pertemuan Ke-    : 1  s/d  2 
Alokasi Waktu   : 2 Pertemuan (1 x 40 Menit) 
Standar Kompetensi   : Operasi Dasar Komputer 
Karakter siswa yang diharapkan         : Jujur, Disiplin, Kerja Keras, Rasa 
Ingin Tahu, Tanggung Jawab. 
A. Kompetensi Inti 
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 
pergaulan dunia. 
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan 
langsung. 
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan 
keteraturan dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran 
Tuhan yang menciptakannya 
1.2 Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber 
energi di alam 
1.3 Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam 
kehidupan sehari-hari 
a. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; 
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; 
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan 
berdiskusi 
b. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 




c. Memahami Golongan-golongan perangkat keras dan fungsinya. 
C. Tujuan Pembelajaran 
Memahami konsep sistem operasi dasar komputer. 
Penggolongan perangkat-perangkat yang terdapat dalam komputer serta 
fungsinya. 
D. Materi Pembelajaran 
Operasi dasar komputer. 
E. Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan: Scintifict learning 
2. Strategi : cooperatif learning 
3. Model : Problem based learning 
4. Metode : Diskusi kelompok, ceramah, tanya jawab dan penugasan 
F. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 
1. Media 




3. Sumber Belajar 
Lia Kamila Kalsum (2017), Advance Learning: Information and 
communication Technology (Edisi-3), Bandung: PT Grafindo Media 
Pratama. 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Pertemuan 1 




4. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 
mengordinasikan diri siap belajar. 
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
dan memberikan penjelasan tentang 
manfaat menguasai materi pembelajaran 
6. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupa
n materi pembelajaran 
5 
menit 
B. Inti Mengamati 
Menyajikan tentang penggolongan perangkat-
perangkat keras yang terdapat dalam komputer.  
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait tentang 
penggolongan perangkat- perangkat keras yang 
terdapat dalam komputer. 
Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi dasar komputer 
menyangkut penggolongan perangkat-
perangkat keras komputer yang terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 




















Membuat kesimpulan tentang sistem operasi 
dasar komputer menyangkut penggolongan 
perangkat-perangkat keras komputer yang 
terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil tentang sistem operasi 
dasar komputer menyangkut penggolongan 
perangkat-perangkat keras komputer yang 
terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran (Output) 












C. Penutup  Siswa mengerjakan soal Pre-test 




 Pertemuan 2 
Kegiatan Deskripsi Alokasi 
Waktu 
A. Pendahuluan 8 Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 
mengordinasikan diri siap belajar 
9 Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan memberikan 
penjelasan tentang manfaat menguasai 
materi pembelajaran 
10 Guru menyampaikan pokok-
pokok/cakupan materi pembelajaran 
5 menit 
B. Inti Mengamati 
Menyajikan tentang penggolongan 
perangkat-perangkat keras yang terdapat 
dalam komputer.  
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait tentang 
penggolongan perangkat- perangkat keras 
yang terdapat dalam komputer  
Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi dasar 
komputer menyangkut penggolongan 

















 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran 
(Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan tentang sistem operasi 
dasar komputer menyangkut penggolongan 
perangkat-perangkat keras komputer yang 
terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran 
(Output) 
 Perangkat keras Unit Penyimpanan 
(Storage) 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil tentang sistem operasi 
dasar komputer menyangkut penggolongan 
perangkat-perangkat keras komputer yang 
terdiri dari: 
 Perangkat keras Unit Masukan (Input) 
 Perangkat keras Unit Proses 
 Perangkat keras Unit Keluaran 
(Output) 












C. Penutup  Siswa mengerjakan soal Post-test 




1. Bentuk instrumen dan instrumen 
a. Bentuk instrumen 
1) Test : Test Pilihan Ganda 
b. Instrumen 
1) Test (Terlampir) 









Lampiran 3.  Kisi-Kisi Soal 
KD Materi Indikator 
Soal 



















































1 C1  A  



















2 C2  B  






































4 C2  D  

















5 C2 √ D  
 Berikut 
merupakan 




output, kecuali  
a. Monitor 
b. Proyektor 
















7 C5  B  
   Jika ingin 
memindahkan 




























































a. 1 dan 2 
b. 1 dan 3 
c. 2 dan 3 
d. 1 dan 4 




a. 3 dan 4 
b. 2 dan 3 
c. 1 dan 2 
d. 1 dan 3 
10 C2  D  
 mengeluarkan 










a. LAN card 
b. Printer 
c. Speaker 
d. LCD  





























12 C2  B  





















































14 C5 √ D  







a. Sound card 
b. LAN card 
c. Harddisk 
d. VGA card 
15 C2  C  
88 
 














16 C1  B  












a. Sound card 
b. LAN card  
c. VGA card 
d. Speaker card 
17 C1    A  




























c. Optical drive 
d. modem 


















b. sound card 
c. card reader 
d. mouse 
19 C5  A  

















20 C2  C  






Nama  :  
Kelas  :  






2. Pada komputer terdapat beberapa perangkat komputer  yang dalam mendukung 






3. Perhatikan pernyataan berikut. 
1. Keyboard-flasdisk-printer 
2. Prosessor-ROM-RAM 
3. CD ROM-CD- flash card 
4. Input-output-proses. 













5. Berikut ini yang bukan termasuk perangkat keras input, kecuali... 
a. keyboard-mouse-joystick 
b. optical drive-webcam-microphone 
c. CD-modem-flashdisk 
d. Spiker-proyektor-monitor 
6. Berikut merupakan perangkat output, kecuali... 
a. Monitor 
b. Proyektor 
c. LAN card 
d. Speaker 
7. Jika kursor/touchpat yang terdapat pada laptop/notebok tidak berfungsi dengan 





8. Jika ingin memindahkan file dari satu komponen ke komponen komputer yang 





Bacalah pernyataan berikut untuk menjawab soal nomor 9 dan 10! 
1. Perangkat keras komputer berfungsi untuk mengolah suatu data dan   
memproses data. 
2. Berfungsi untuk memasukan data-data yang akan diproses dalam komputer. 
3. Berfungsi untuk menampilkan atau mengeluarkan hasil data yang sudah 
diproses oleh CPU. 




9. Fungsi dari input dan output terdapat pada nomor... 
a. 1 dan 2 
b. 1 dan 3 
c. 2 dan 3 
d. 1 dan 4 
10. Fungsi dari output dan proses terdapat pada nomor... 
a. 3 dan 4 
b. 2 dan 3 
c. 1 dan 2 
d. 1 dan 3 
11. Mengeluarkan data suara yang telah diproses oleh komputer, pernyataan 
tersebut merupakan fungsi dari.... 




12. Fungsi dari perangkat pemroses ROM adalah... 
a. Mengalirkan listrik kebeberapa komponen terdapat pada CPU. 
b. Suatu penyimpanan komputer yang bersifat permanen. 
c. Mendinginkan suhu processor dan komponen lainnya 
d. Penunjuk yang digunakan untuk memasukan data/perintah kedalam 
komputer. 
13. Fungsi dari perangkat pemroses RAM adalah.... 
a. Menyimpan proses kerja komputer untuk sementara waktu untuk 
mempercepat input data dalam bersamaan. 
b. Memproses mengolah data yang diinput/dimasukan pada komputer 
c. Papan sirkuit yang menghubungan beberapa komponen elektronik. 
d. Suatu penyimpanan komputer yang bersifat permanen. 
14. Jika dalam proses belajar mengajar yang menggunakan vedio animasi atau 








15. Perangkat keras pemroses yang berfungsi sebagai penyimpanan sekunder 
adalah 
a. Sound card 
b. LAN card 
c. Harddisk 
d. VGA card 
16. Komponen perangkat keras masukan yang berfungsi sebagai papan ketik yang 





17. Komponen perangkat keras yang berfungsi sebagai pengolah audio dan 
dikeluarkan lewat perangkat keras speaker adalah. 
a. Sound card 
b. LAN card  
c. VGA card 
d. Speaker card 
 
Berikut ini adalah jenis-jenis perangkat keras masukan dan keluaran! 
1. Modem 
2. Keyboard 
3. Optical drive 
4. Monitor 
5. Microphone 
18. Dari jenis-jenis perangkat keras input dan output diatas, yang termasuk 
perangkat keras  output/keluaran adalah... 
a. Microphone 
b. Monitor 




19. Jika pada saat membuka musik akan tetapi suara dari musik tersebut tidak 
mengeluarkan suara yang telah diproses komputer. Maka sebaiknya 
menggunakan perangkat keras output/masukan adalah... 
a. speaker 
b. sound card 
c. card reader 
d. mouse 
20. Perangkat keras input/masukan yang berfungsi untuk menghubungan komputer 
dengan jaringan internet adalah 
a. flashdisk 








NAMA-NAMA SISWA KELAS EKSPERIMEN 
 
 
No. Code Nama 
Kelas Eksperimen 
Pre-test Post-test 
1 VLR VICTOR F.L RATUWALO 100 100 
2 RAL REGINA ANGELIYA LIWU 100 100 
3 CFL CATHRINA F.LOENARD 100 95 
4 MMD MARIA Y.R.M DEWA 100 95 
5 CAL CLARISA A. LAU 100 95 
6 BRN BRILIANA NENOSABAN 100 95 
7 GRL GRASELA LEO 100 95 
8 YFD YOSEFA FEBRIYANTI L.DARI 100 95 
9 JAS JHON A. SAKARIAS 95 95 
10 WLT YOACLINA W.L TUKAN 95 90 
11 ARL ALDIRON R LONI 90 90 
12 KML KRITINI M. LAPE 90 90 
13 MCD MARIA C. DONI 90 90 
14 FRB FRANSISKUS BANI 90 90 
15 DLT DANCE L. TANODY 85 90 
16 YMO YEMENT M.M OIL 85 90 
17 ISK IMA SRIYANTI KANAF 85 85 
18 MPR MARIA PATRIANA D. RUSAE 80 80 
19 EDN EDGAR NALLE 75 80 
20 YBA YOSEPH BARNES S. APELABI 65 80 
21 PMB PUTRI MONIKA BULL 65 75 
22 CFD CRISYNTIA FUNAN DETAN 60 75 
23 ESB ESTENFANLA SANDRA BU'U 60 70 
24 NDH NOVILLA DELVIN HEIMINA 60 65 
25 DLW DAUT LOBO WILLA 55 60 
26 CWP CLARINTIA W. PANDIE 55 60 
27 DAS DASELVA SELLI 50 60 
28 AYB AYU BALLO 50 55 
29 IMT IMELAN TANA 45 45 













No. Pre-test Post-test 
1 MJP MELANI J.P MANU 100 100 
2 ITN ITA NATONIS 95 95 
3 KMR KATARINA MAYA ROBERTA 95 95 
4 SDT SYELLA D.C TJALA 90 90 
5 RES RENONDUN SAMU 90 90 
6 PFA PETRONELA F.A ARA 90 90 
7 ASF AURELIA S. FANGGIDAE 90 90 
8 WYB WINNI Y. BANGAGU 90 90 
9 MAR MARIO ALVARO RAIK 90 90 
10 JES JELENA SILLA 80 80 
11 RPX RIVALDI P.L XIMENES 80 80 
12 JMB JARID MESH BENU 75 75 
13 YUA YUAN ADO 75 75 
14 DAN DIVA A. NUFNINU 75 75 
15 LAN LUKAS A.A NONO 75 75 
16 JAM JANUARIO MALA 70 70 
17 JYT JARENSON Y.K TAMELAB 65 65 
18 ARL ARNI LIUNESI 65 65 
19 LKR LEONARD K. LENA RADSI 65 65 
20 SGK SELFIANA G. KENAT 60 60 
21 KAM KENY A. MBAU 60 60 
22 IRF IRMA FALLO 55 55 
23 DAM DESSY ARYANTI MASSE 55 55 
24 MYR MARIA YUNIARTI RESI 55 55 
25 JMN JUNITA M. NEMOTEK 50 55 
26 JJM JEFITA J. MAPADA 50 50 
27 MWD MARCLINA W. DEGNU 45 50 
28 NAT NICOLA A.C TALO'EN 45 45 
29 ELP ELSA L. POI 45 45 











Hasil Perhitungan Uji Validitas Soal 
Correlations 











1 ,447* ,000 -,035 ,176 ,388* ,088 ,224 -,098 ,268 ,447* ,365* ,000 
Sig. (2-tailed)  ,013 1,000 ,853 ,352 ,034 ,645 ,235 ,608 ,152 ,013 ,047 1,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_2 Pearson 
Correlation 
,447* 1 ,167 ,315 ,315 ,709** ,049 ,583** ,036 ,167 ,375* -,068 ,375* 
Sig. (2-tailed) ,013  ,379 ,090 ,090 ,000 ,797 ,001 ,849 ,379 ,041 ,721 ,041 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_3 Pearson 
Correlation 
,000 ,167 1 ,906** ,118 ,118 ,784** ,167 ,764** ,500** ,375* ,272 ,167 
Sig. (2-tailed) 1,000 ,379  ,000 ,534 ,534 ,000 ,379 ,000 ,005 ,041 ,146 ,379 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_4 Pearson 
Correlation 
-,035 ,315 ,906** 1 ,255 ,255 ,711** ,315 ,671** ,394* ,512** ,193 ,315 
Sig. (2-tailed) ,853 ,090 ,000  ,174 ,174 ,000 ,090 ,000 ,031 ,004 ,307 ,090 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_5 Pearson 
Correlation 
,176 ,315 ,118 ,255 1 ,441* ,015 ,315 -,017 ,236 ,118 ,193 ,315 
Sig. (2-tailed) ,352 ,090 ,534 ,174  ,015 ,935 ,090 ,928 ,208 ,534 ,307 ,090 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_6 Pearson 
Correlation 
,388* ,709** ,118 ,255 ,441* 1 ,015 ,906** -,017 ,079 ,315 ,032 ,709** 
Sig. (2-tailed) ,034 ,000 ,534 ,174 ,015  ,935 ,000 ,928 ,679 ,090 ,866 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_7 Pearson 
Correlation 
,088 ,049 ,784** ,711** ,015 ,015 1 ,049 ,599** ,392* ,294 ,480** ,049 
Sig. (2-tailed) ,645 ,797 ,000 ,000 ,935 ,935  ,797 ,000 ,032 ,115 ,007 ,797 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_8 Pearson 
Correlation 
,224 ,583** ,167 ,315 ,315 ,906** ,049 1 ,036 ,000 ,375* ,102 ,792** 
Sig. (2-tailed) ,235 ,001 ,379 ,090 ,090 ,000 ,797  ,849 1,000 ,041 ,591 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_9 Pearson 
Correlation 
-,098 ,036 ,764** ,671** -,017 -,017 ,599** ,036 1 ,509** ,218 ,208 ,036 
Sig. (2-tailed) ,608 ,849 ,000 ,000 ,928 ,928 ,000 ,849  ,004 ,247 ,270 ,849 





,268 ,167 ,500** ,394* ,236 ,079 ,392* ,000 ,509** 1 ,167 ,544** -,167 
Sig. (2-tailed) ,152 ,379 ,005 ,031 ,208 ,679 ,032 1,000 ,004  ,379 ,002 ,379 





,447* ,375* ,375* ,512** ,118 ,315 ,294 ,375* ,218 ,167 1 ,272 ,167 
Sig. (2-tailed) ,013 ,041 ,041 ,004 ,534 ,090 ,115 ,041 ,247 ,379  ,146 ,379 





,365* -,068 ,272 ,193 ,193 ,032 ,480** ,102 ,208 ,544** ,272 1 -,068 
Sig. (2-tailed) ,047 ,721 ,146 ,307 ,307 ,866 ,007 ,591 ,270 ,002 ,146  ,721 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 




Sig. (2-tailed) 1,000 ,041 ,379 ,090 ,090 ,000 ,797 ,000 ,849 ,379 ,379 ,721  





,280 ,224 ,000 ,176 ,176 ,599** ,088 ,671** -,098 -,089 ,224 ,183 ,671** 
Sig. (2-tailed) ,134 ,235 1,000 ,352 ,352 ,000 ,645 ,000 ,608 ,638 ,235 ,334 ,000 





,280 ,224 ,000 ,176 ,176 ,599** ,088 ,671** -,098 -,089 ,224 ,183 ,671** 
Sig. (2-tailed) ,134 ,235 1,000 ,352 ,352 ,000 ,645 ,000 ,608 ,638 ,235 ,334 ,000 





,280 ,224 ,447* ,388* ,176 ,176 ,614** ,224 ,293 ,089 ,447* ,365* ,224 
Sig. (2-tailed) ,134 ,235 ,013 ,034 ,352 ,352 ,000 ,235 ,116 ,638 ,013 ,047 ,235 





,351 -,196 ,294 ,247 ,247 ,247 ,423* ,294 ,171 ,196 ,049 ,480** ,294 
Sig. (2-tailed) ,057 ,299 ,115 ,188 ,188 ,188 ,020 ,115 ,366 ,299 ,797 ,007 ,115 





,520** ,000 ,000 -,035 -,035 ,388* ,088 ,447* ,098 ,089 ,224 ,365* ,224 
Sig. (2-tailed) ,003 1,000 1,000 ,853 ,853 ,034 ,645 ,013 ,608 ,638 ,235 ,047 ,235 





,365* ,272 -,238 -,129 ,032 ,515** -,120 ,442* -,238 ,000 ,102 ,306 ,442* 
Sig. (2-tailed) ,047 ,146 ,205 ,498 ,866 ,004 ,527 ,014 ,206 1,000 ,591 ,101 ,014 





,239 ,200 ,200 ,169 ,169 ,484** ,288 ,200 ,117 ,267 -,134 ,055 ,200 
Sig. (2-tailed) ,203 ,288 ,288 ,373 ,373 ,007 ,122 ,288 ,539 ,153 ,481 ,775 ,288 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 
Total Pearson 
Correlation 
,508** ,503** ,560** ,631** ,413* ,721** ,545** ,714** ,399* ,445* ,541** ,523** ,580** 
Sig. (2-tailed) ,004 ,005 ,001 ,000 ,023 ,000 ,002 ,000 ,029 ,014 ,002 ,003 ,001 





















 Item_14 Item_15 Item_16 Item_17 Item_18 Item_19 Item_20 Total 
Item_1 Pearson Correlation ,280 ,280 ,280 ,351 ,520** ,365* ,239 ,508** 
Sig. (2-tailed) ,134 ,134 ,134 ,057 ,003 ,047 ,203 ,004 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_2 Pearson Correlation ,224 ,224 ,224 -,196 ,000 ,272 ,200 ,503** 
Sig. (2-tailed) ,235 ,235 ,235 ,299 1,000 ,146 ,288 ,005 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_3 Pearson Correlation ,000 ,000 ,447* ,294 ,000 -,238 ,200 ,560** 
Sig. (2-tailed) 1,000 1,000 ,013 ,115 1,000 ,205 ,288 ,001 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_4 Pearson Correlation ,176 ,176 ,388* ,247 -,035 -,129 ,169 ,631** 
Sig. (2-tailed) ,352 ,352 ,034 ,188 ,853 ,498 ,373 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_5 Pearson Correlation ,176 ,176 ,176 ,247 -,035 ,032 ,169 ,413* 
Sig. (2-tailed) ,352 ,352 ,352 ,188 ,853 ,866 ,373 ,023 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_6 Pearson Correlation ,599** ,599** ,176 ,247 ,388* ,515** ,484** ,721** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,352 ,188 ,034 ,004 ,007 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_7 Pearson Correlation ,088 ,088 ,614** ,423* ,088 -,120 ,288 ,545** 
Sig. (2-tailed) ,645 ,645 ,000 ,020 ,645 ,527 ,122 ,002 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_8 Pearson Correlation ,671** ,671** ,224 ,294 ,447* ,442* ,200 ,714** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,235 ,115 ,013 ,014 ,288 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_9 Pearson Correlation -,098 -,098 ,293 ,171 ,098 -,238 ,117 ,399* 
Sig. (2-tailed) ,608 ,608 ,116 ,366 ,608 ,206 ,539 ,029 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_10 Pearson Correlation -,089 -,089 ,089 ,196 ,089 ,000 ,267 ,445* 
Sig. (2-tailed) ,638 ,638 ,638 ,299 ,638 1,000 ,153 ,014 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_11 Pearson Correlation ,224 ,224 ,447* ,049 ,224 ,102 -,134 ,541** 
Sig. (2-tailed) ,235 ,235 ,013 ,797 ,235 ,591 ,481 ,002 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_12 Pearson Correlation ,183 ,183 ,365* ,480** ,365* ,306 ,055 ,523** 
Sig. (2-tailed) ,334 ,334 ,047 ,007 ,047 ,101 ,775 ,003 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_13 Pearson Correlation ,671** ,671** ,224 ,294 ,224 ,442* ,200 ,580** 
101 
 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,235 ,115 ,235 ,014 ,288 ,001 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_14 Pearson Correlation 1 1,000** ,280 ,614** ,520** ,548** ,239 ,652** 
Sig. (2-tailed)  ,000 ,134 ,000 ,003 ,002 ,203 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_15 Pearson Correlation 1,000** 1 ,280 ,614** ,520** ,548** ,239 ,652** 
Sig. (2-tailed) ,000  ,134 ,000 ,003 ,002 ,203 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_16 Pearson Correlation ,280 ,280 1 ,351 ,040 ,000 -,120 ,529** 
Sig. (2-tailed) ,134 ,134  ,057 ,834 1,000 ,529 ,003 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_17 Pearson Correlation ,614** ,614** ,351 1 ,614** ,280 ,288 ,613** 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,057  ,000 ,134 ,122 ,000 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_18 Pearson Correlation ,520** ,520** ,040 ,614** 1 ,365* ,239 ,508** 
Sig. (2-tailed) ,003 ,003 ,834 ,000  ,047 ,203 ,004 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_19 Pearson Correlation ,548** ,548** ,000 ,280 ,365* 1 ,327 ,445* 
Sig. (2-tailed) ,002 ,002 1,000 ,134 ,047  ,077 ,014 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Item_20 Pearson Correlation ,239 ,239 -,120 ,288 ,239 ,327 1 ,402* 
Sig. (2-tailed) ,203 ,203 ,529 ,122 ,203 ,077  ,028 
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
Total Pearson Correlation ,652** ,652** ,529** ,613** ,508** ,445* ,402* 1 
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,003 ,000 ,004 ,014 ,028  
N 30 30 30 30 30 30 30 30 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 





























Standardized Items N of Items 




Perhitungan Daya Beda Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
Jmlh benar k.atas 15 15 15 15 15 15 15 15 13 12 15 13 14 15 15 15 15 14 11 15
1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1
0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1
1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1
1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1
1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1
1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1
0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1
1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Jmlh benar k.bwah 13 9 9 8 9 8 11 9 8 3 9 5 10 10 10 10 11 11 7 13

















Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1
0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1
1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1
1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1
1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1
1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1
1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1
0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Total jwab bnar 27 23 24 23 23 23 26 24 21 15 23 18 24 25 25 24 26 25 18 28
Tngkat kesukaran 0,90 0,77 0,80 0,77 0,77 0,77 0,87 0,80 0,70 0,50 0,77 0,60 0,80 0,83 0,83 0,80 0,87 0,83 0,60 0,93








Perhitungan persentase indikator Pre-test dan Post-test. 
 pre-test mengenai Indikator 
Indikator Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
C1 (Mengingat) 78
322
𝑥 100 = 24% 
64
391
𝑥 100 = 16% 
C2 (memahami) 225
322
𝑥 100 = 70% 
175
391
𝑥 100 = 45% 
C3 (menerapkan) 29
322
𝑥 100 = 10% 
22
391
 𝑥100 = 5% 
C4 (menganalisa) 49
322
𝑥 100 = 15% 
40
391
𝑥100 = 10% 
C5 (menilai) 103
322
𝑥 100 = 32% 
90
391
 𝑥100 = 23% 
 
 
post-test mengenai Indikator 
Indikator Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
C1 (Mengingat) 79
264
𝑥100 = 30% 
71
291
𝑥100 = 24% 
C2 (memahami) 228
264
𝑥100 = 86% 
192
291
𝑥100 = 66% 
C3 (menerapkan) 24
264
𝑥100 = 10% 25
291
𝑥100 = 9% 
C4 (menganalisa) 46
264
𝑥100 = 17% 
42
291
𝑥100 = 15% 
C5 (menilai) 93
264
𝑥100 = 35% 
92
291








Perhitungan deskripsi data pre-test dan Post-test 
Kelas eksprimen dan kontrol 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
kontrol 30 35 100 70,33 18,286 
eksperimen 30 45 100 76,33 17,515 
Valid N (listwise) 30     
 
Perhitungan deskripsi data post-test 
Kelas eksprimen dan kontrol 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
eksperimen 30 25 100 78,33 21,186 
kontrol 30 35 100 70,67 17,895 











Perhitungan Normalitas pre-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 





Normal Parametersa,b Mean ,0000000 
Std. Deviation 6,52569513 
Most Extreme Differences Absolute ,139 
Positive ,139 
Negative -,117 
Test Statistic ,139 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,146c 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
 
Kelas kontrol 





Normal Parametersa,b Mean 70,67 
Std. Deviation 17,895 
Most Extreme Differences Absolute ,160 
Positive ,109 
Negative -,160 
Test Statistic ,160 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,048c 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 




Perhitungan Normalitas post-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 





Normal Parametersa,b Mean ,0000000 
Std. Deviation 6,59861143 
Most Extreme Differences Absolute ,129 
Positive ,129 
Negative -,084 
Test Statistic ,129 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200c,d 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
d. This is a lower bound of the true significance. 
 
Kelas Kontrol 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 pre_test 
N 30 
Normal Parametersa,b Mean 70,33 
Std. Deviation 18,286 
Most Extreme Differences Absolute ,159 
Positive ,099 
Negative -,159 
Test Statistic ,159 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,051c 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 







Perhitungan Linieritas pre-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 
ANOVA Table 
 Sum of Squares df 
media p_e_leaflef * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) 450,133 11 
Linearity 132,510 1 
Deviation from Linearity 317,623 10 
Within Groups 917,333 18 
Total 1367,467 29 
ANOVA Table 
 Mean Square F 
media p_e_leaflef * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) 40,921 ,803 
Linearity 132,510 2,600 
Deviation from Linearity 31,762 ,623 
Within Groups 50,963  
Total   
ANOVA Table 
 Sig. 
media p_e_leaflef * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) ,637 
Linearity ,124 
Deviation from Linearity ,776 










 Sum of Squares df 
media e_leaflet * hardware Between Groups (Combined) 752,467 11 
Linearity 118,869 1 
Deviation from Linearity 633,597 10 
Within Groups 615,000 18 
Total 1367,467 29 
ANOVA Table 
 Mean Square F 
media e_leaflet * hardware Between Groups (Combined) 68,406 2,002 
Linearity 118,869 3,479 
Deviation from Linearity 63,360 1,854 
Within Groups 34,167  
Total   
ANOVA Table 
 Sig. 
media e_leaflet * hardware Between Groups (Combined) ,092 
Linearity ,079 
Deviation from Linearity ,122 














Perhitungan Linieritas post-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 
ANOVA Table 
 Sum of Squares df 
media e_leaflet * 
hardware 
Between Groups (Combined) 217,157 11 
Linearity 104,758 1 
Deviation from Linearity 112,399 10 
Within Groups 1150,310 18 
Total 1367,467 29 
ANOVA Table 
 Mean Square F 
media e_leaflet * hardware Between Groups (Combined) 19,742 ,309 
Linearity 104,758 1,639 
Deviation from Linearity 11,240 ,176 
Within Groups 63,906  




media e_leaflet * hardware Between Groups (Combined) ,974 
Linearity ,217 
Deviation from Linearity ,996 










 Sum of Squares df 
media p_e_leaflet * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) 795,633 11 
Linearity 120,363 1 
Deviation from Linearity 675,270 10 
Within Groups 571,833 18 
Total 1367,467 29 
ANOVA Table 
 Mean Square F 
media p_e_leaflet * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) 72,330 2,277 
Linearity 120,363 3,789 
Deviation from Linearity 67,527 2,126 
Within Groups 31,769  
Total   
ANOVA Table 
 Sig. 
media p_e_leaflet * materi 
hardware 
Between Groups (Combined) ,059 
Linearity ,067 
Deviation from Linearity ,079 















Perhitungan Homogenitas pre-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 
 
Test of Homogeneity of Variances 
kelas_eksperimen   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1,870 7 15 ,146 
 
Kelas Kontrol 
Test of Homogeneity of Variances 
kelas_kontrol   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 









Perhitungan Homogenitas post-test kelas eksperimen dan kontrol 
Kelas eksperimen 
Test of Homogeneity of Variances 
kelas_eksperimen   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1,823 7 15 ,156 
 
Kelas Kontrol 
Test of Homogeneity of Variances 
kelas_kontrol   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 







Perhitungan t independent (uji hipotesis) 
Independent Samples Test 
 










Equal variances assumed ,005 ,945 3,136 
Equal variances not 
assumed 
  3,136 
Independent Samples Test 
 
t-test for Equality of Means 





Equal variances assumed 58 ,003 15,667 
Equal variances not assumed 
57,344 ,003 15,667 
 
 
Independent Samples Test 
 










Equal variances assumed 4,996 5,666 
Equal variances not assumed 4,996 5,663 
Independent Samples Test 
 
t-test for Equality of 
Means 
95% Confidence 








Equal variances assumed 25,668 
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